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Práce popisuje návrh a vytvo ení uûivatelského rozhraní pro spolupráci klienta s designérem,
které bude motivovat ke kontinuální spolupráci namísto jednorázov˝ch úkol . Pro motivaci
klienta je pouûit˝ koncept gamifikace, kter˝ se zab˝vá aplikováním herních mechanik do
produktivních  inností. Rozhraní je realizováno formou webové aplikace, jeû si klade za cíl
vytvo it u klienta návyk k jejímu pravidelnému pouûívání a poté jej vybízí k dalöímu v˝voji
projektu. Provedené uûivatelské testování ukázalo, ûe aplikace pomáhá lépe pochopit proces
práce na projektu a úsp ön  vyz˝vá klienta k dalöímu v˝voji projektu.
Abstract
The thesis describes the design and creation of user interface made for cooperation of
the client and the designer. This UI should motivate to keep the cooperation between
the two parties continuous. It uses a concept of gamification which motivates the client.
Gamification applies game mechanics into productive activities. The interface is realised in
the form of web application aiming to create a habit of using the application on regular basis.
Additionally, the application invokes further project development. Usability testing provided
data suggesting that the application helps with better understanding of the working process
of the project and encourages the client to develop the project further.
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Tvorba on-line projekt , jako jsou webové stránky nebo marketingové kampan , b˝vá  asto
povaûována menöími firmami jako jednorázová  innost s jasn˝m cílem. On-line prost edí
vöak dovoluje projekty neustále m nit a vyvíjet, to p edevöím na základ  zp tné vazby a
dat posbíran˝ch z analytik. D sledkem postupného v˝voje a zm n tak vznikají více optima-
lizované projekty, které lépe spl ují definované cíle. To je v˝hodné jak pro zákazníky, kte í
tak zv˝öí své trûby, tak pro designéry, kter˝m to zajistí stabilní p ísun práce a dlouhodob 
lepöí v˝sledky z projekt .
Cílem této práce je navrhnout on-line pracovní prostor, kter˝ bude motivovat a podporo-
vat dlouhodobou spolupráci a optimalizaci projektu. Cel˝ pracovní prostor bude realizován
formou webové aplikace, která bude slouûit také ke spolupráci zákazníka a designéra od
samotného po átku spole ného projektu. Aplikace jako taková by tedy m la uleh it spo-
le nou komunikaci a vytvo it návyk na její pravidelné uûívání, které povede k dlouhodobé
spolupráci.
První kapitola poskytne teoretick˝ základ, kter˝ p edstaví uûivatelské rozhraní, gamifi-
kaci, webové technologie a vztahy mezi zákazníky a designéry. V druhé kapitole je popsán
návrh  eöení, k jehoû dosaûení bylo t eba definovat motivace zákazník , aplikovat gamifi-
ka ní metody a vytvo it p íb h, kter˝ provede uûivatele aplikací. Nejprve bylo uûivatelské
rozhraní realizováno pomocí wirefram  a pozd ji byla aplikována grafika. Ve t etí kapitole
je popsána tvorba aplikace v React s pouûitím knihovny material-ui, aby následn  mohla
b˝t testována a jednotlivé prvky poté vyhodnoceny.
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Kapitola 2
Uûivatelská rozhraní s pouûitím
gamifikace
Tato kapitola vysv tluje, jak m ûe správn  navrûené uûivatelské rozhraní motivovat uûiva-
tele k pravidelnému pouûívání a k vybudování dlouhodobé spolupráce. Nejprve jsou z po-
hledu motivace rozebrány sv tov  pouûívaná uûivatelská rozhraní a je ukázáno, jaké prvky
pro motivaci uûivatele pouûívají. Zam  uji se zde také na to, jak jednotlivá rozhraní uleh ují
práci na projektu.
Dále vysv tluji techniky dobrého návrhu uûivatelského rozhraní, které bude pro uûivatele
pochopitelné, a tak nebude muset p em˝ölet nad tím, jak jej pouûívat. Jsou zde popsány
principy, kter˝ch se má uûivatel p i návrhu drûet, a jak nad návrhem p em˝ölet.
V návaznosti na návrh rozhraní se zab˝vám motivací uûivatel  skrze gamifikaci. Z ob-
sáhl˝ch technik gamifikace jsem zde rozepsal p edevöím ty, které jsou v práci pouûity. Jsou
zde p edstaveny hlavní motivace, které vedou uûivatele k akci, a vysv tleno jak s nimi praco-
vat v uûivatelském rozhraní. Dále je zde popsána d leûitost p íb hu a emocí p i komunikaci
s uûivatelem.
Záv r kapitoly se zab˝vá v˝b rem vhodné technologie pro vytvo ení prototypu. V˝bíral
jsem ze dvou aktuáln  nejpouûívan jöích javascriptov˝ch knihoven a framework , coû jsou
React a AngularJS. Nejprve jsou zde popsány poûadavky a následn  rozebrány klady a
zápory obou.
2.1 Jak dostupná uûivatelská rozhraní motivují uûivatele
Na trhu je spousta aplikací pro  ízení projekt , které se zam  ují na zp ehledn ní práce
v t˝mu a dobrou organizaci jak lidí tak i v˝stup , které b hem práce vznikají. Tyto aplikace
také pouûívají techniky, které motivují k pln ní termín  a plánování úkol . To ve v˝sledku
vede k v töí produktivit  t˝mu a p ehledu o rozd lení práce v t˝mu a jejím progresu.
Takto navrhnutá aplikace je vhodná pro pravidelnou denní aktivitu interního t˝mu, nicmén 
není uzp sobena pro klienta, kter˝ do ní bude nahlíûet pouze n kolikrát do t˝dne. Taková
aplikace pro n j poskytuje p íliö mnoho detail ,  ímû je zbyte n  sloûitá.
Existují také aplikace, které se zam  ují na spolupráci klienta se zákazníkem. V töinu
komunikace na projektu tak p esouvají na jedno místo, kde zákazník vidí jak úkoly, tak
hotové v˝stupy, nebo nap íklad po et hodin stráven˝ch na projektu a vystavené faktury.
Tyto aplikace jsou pro spolupráci klient a designér v˝borné, zam  ují se vöak p edevöím
na p ehlednost projektu a dostupnost vöech pot ebn˝ch materiál . M˝m zám rem je na-
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vrhnout rozöí ení, které umoûní, aby byl klient do projektu aktivn ji zapojen ,̋ a m l zájem
o kontinuální spolupráci a údrûbu daného projektu v závislosti na datech získan˝ch z pro-
vozu.
Asana
Tento nástroj, specializující se na organizaci práce, je zaloûen˝ na jednotliv˝ch úkolech a
sledování pr b hu projektu. Samotné jádro aplikace je tedy velmi p ímo a e zam  eno na
úkoly, je vöak moûné jej upravit o spoustu rozöí ení. Jedná se nap íklad o priority úkol ,
skupiny, chaty a propojení s dalöími aplikacemi. To z Asany d lá v˝born˝ nástroj ke správ 
projektu.
Jak jiû bylo zmín no, Asana pracuje také se sledováním pr b hu projektu (lze vid t
na obrázku 2.1) a nabízí moûnost sledovat, kolik se kter˝ den splnilo úkol ,  ímû motivuje
uûivatele k v töí aktivit . Uûivatelé p i kaûdém p íchodu do aplikace vidí graf spln n˝ch
úkol .  ím víc jich dan˝ den ud lají, tím strm ji graf stoupá, coû motivuje k tomu b˝t
alespo  natolik produktivní jako v era. To je skv lá motivace pro práci na projektu. Co zde
chybí, je moûnost plánovat do budoucna a motivovat klienta k delöí spolupráci. To musí
zajistit designér formou sch zek a dalöí komunikace.
Obrázek 2.1: P i p íchodu do Asany je vid t kolik úkol  jste jiû splnili. Jestliûe budete dnes
mén  produktivní, na grafu to bud  vid t.
Basecamp
Basecamp je webová aplikace pro organizaci t˝mu a práce. Zam  uje se na veökerou komu-
nikaci a události, které se b hem projektu d jí. Díky tomu tak t˝m nemusí pouûívat n kolik
r zn˝ch aplikací a m ûe mít konverzace a dokumenty na jednom míst . Je to skv lá aplikace
pokud chcete mít p ehled nad projektem, v d t kdo má jakou úlohu, jaké jsou termíny a
znát veökeré v˝stupy.
Práv  p ehled nad soubory a aktivitami je zde ukázkov˝ a v bod , kdy si na n j uûivatel
zvykne, stane se pro n j Basecamp zásadní aplikací pro organizaci projektu. V motivaci
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uûivatele k práci na projektu vöak Basecamp uû není tolik zajímav .̋ Spoléhá p edevöím
na zájem uûivatel  dokon it projekt a na skupinov˝ nátlak, kdy uûivatel vidí, jak ostatní
pracují, a sám nechce b˝t ten, co projekt sabotuje. Basecamp se nejspíö snaûil postupn 
p idávat i n které dalöí motiva ní prvky, ale za adil je spíöe mimo hlavní jádro sluûby, viz
nap íklad  asová osa na obrázku 2.2. Celé rozhraní také p sobí hodn  pracovn  a ne p íliö
p átelsky. Jsou zde jednoduööe vöechny prvky, které pot ebujete k práci na projektu a ûádné
zbyte né rozptylování.
Obrázek 2.2: Stránka Progress ukazuje v Basecampu pokrok jednotliv˝ch  len , p i emû
v  lenech vyvolává pot ebu b˝t aktivní. Nedostatkem je, ûe s touto stránkou Basecamp
nijak aktivn  nepracuje. P i práci na projektu se na ni nedostanete a musíte se k ní sami
proklikat mimo klasick˝ pracovní cyklus.
Trello
Trello je nástroj, kter˝ nabízí velkou spoustu uûití p edevöím díky své vizuální podob .
Základním prvkem Trella jsou nást nky, na kter˝ch jsou potom jednotlivé sloupce a karty.
Uûivatel si jednotlivé karty p esouvá mezi sloupci a tím si projekt organizuje. Jak se Trello
bude pouûívat je tedy pln  na uûivateli. Standardním  eöením m ûe b˝t vytvo ení sloupc 
To-do, Doing, Done. Je jednoduché vytvo it si dalöí sloupec specifick˝ pro dan˝ pro-
jekt. Tím mohou b˝t nap íklad Nápady a doporu ení, kde v uûivateli budíte kreativitu
a ukazujete mu moûné zp soby jak v projektu pokra ovat. Trello tak umoû uje p i dob-
rém nastavení pracovat s kaûd˝m projektem odliön . Pro dlouhodobé plánování je to velmi
cenné a je zde jednoduché zaznamenat vöechny nápady, které je pozd ji moûné v projektu
vyuûít. Rozloûení sloupc  a karet lze vid t na obrázku 2.3
Co se t˝ e motivace, Trello z velké  ásti spoléhá na uûivatele a staví se do role nástroje,
kter˝ jim má pomoci neztratit se v projektu. I p esto nabízí moûnost plánovat termíny
úkol  a nadále s nimi poté pracovat. Nap íklad m ní barvy úkol  a upozor uje uûivatele
na blíûící se termín. V pravém sloupci jsou také vid t aktivity vöech  len  dané nást nky, a
tak je vid t, jak plní úkoly ostatní. U jednotliv˝ch karet úkol  je moûné p idávat seznamy
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Obrázek 2.3: Hlavní v˝hodou Trella je vizuální zobrazení, které se dá lehce upravit pro
jak˝koliv projekt.
úkol . P i pln ní seznamu se uûivatel m postupn  plní progress bar a mohou tak sledovat
sv j posun.
Rozöí ením Trella o p idání gamifikace se zab˝vá getbadges.io. Velkou nev˝hodou ale je,
ûe získáváte body na jiné stránce neû je Trello, a tak najednou musíte pouûívat dv  r zné
aplikace. Toto samo jeöt  nemusí b˝t takov˝ problém, pokud se rozöí ení rozhodne pouûívat
t˝m. Nicmén , vysv tlovat tento p ístup klientovi a nutit ho pouûívat ob  aplikace, je jiû
velice nepraktické. Gamifikace by v rozhraní m la b˝t p irozená a uûivatele motivovat p i
beûném pouûívání.
2.2 Návrh uûivatelského rozhraní
Pro návrh uûivatelského rozhraní je t eba pe liv  analyzovat svoje uûivatele, jejich pot eby,
navrhnut jejich proûitek s celou aplikací a poté v˝sledek vizualizovat do uûivatelského roz-
hraní. Je prototo t eba pracovat s vizuální hierarchii, vybrat barevnou paletu, navrhnout
zp sob dávání feedbacku uûivateli a dalöí principy, které dále v této kapitole popíöi.
Uûivatelské rozhraní a zkuöenost
Anglicky také UI (User Interface) a UX (User Experience) jsou b ûn  rozöí ené pojmy v de-
signérské komunit . Dá se  íct, ûe UI je vlastn   ástí UX, kterou pro uûivatele naplánoval de-
signér. Pro návrh dobrého UI jsou zásadní informace od UX designéra, kter˝ celou zkuöenost
s aplikací naplánoval. Pocit z aplikace se neskládá pouze z uûivatelského rozhraní, ale také
z interakcí, pe liv  p ipraven˝ch text  a feedbacku. Zodpov dností UX designéra je celé
rozhraní otestovat s uûivateli. Teprve po testování se ukáûe, jak rozhraní plní sv j cíl. UX
designé i tedy musí dob e chápat své publikum a jeho pot eby. Teprve aû jej pochopí, m ûe
vzniknout rozhraní, které bude plnit skute né pot eby.
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Koncep ní a mentální model
Mentální model je reprezentace toho, jak osoba chápe rozhraní, s kter˝m interaguje. Kon-
cep ní model je poté aktuální model, kter˝ je osob  p edstaven skrze design a uûivatelské
rozhraní produktu. Tento vztah je zobrazne˝ na obrázku 2.4. Pro  jsou tyto modely d le-
ûité? Pokud mezi mentálním a koncep ním modelem není shoda, bude pro uûivatele t ûöí
nau it se produkt pouûívat. To se m ûe stát z d vod  jako nepochopení uûivatel , navrûení
produktu pouze pro jednu personu a nepochopení ostatních nebo dovolení technologii, aby
diktovala v˝sledn˝ design. [20]
P i nasazování nového produktu, jako je nap íklad tvorba  te tky knih namísto aktuál-
ních knih, je d leûité uûivatele provést nov˝m modelem a dovysv tlit mu jej. Pro ov  ení,









Obrázek 2.4: Mentální model je obraz systému, kter˝ má uûivatel v hlav . Ten se  asto lyöí
od koncep ního modelu, kter˝ p edstavuje skute n˝ obraz toho jak systém funguje.
Poznání publika
Není p ekvapením, ûe poznání sv˝ch uûivatel  p ed tvorbou rozhraní, je zásadní. Je t eba
definovat si, kdo bude aplikaci pouûívat, n kolik takov˝ch lidí potkat a zjistit jejich pot eby.
Zde je extrémn  nebezpe né d lat p edpoklady o lidech bez konzultace s nimi. Mohou tak
vznikat domn nky a vymyölené problémy, coû vede ke vzniku rozhraní, která ne eöí reálné
problémy uûivatel . Takov˝ p ístup pak zp sobí ztracené m síce práce.
Jednoduchost a konzistence
Klí em k dobrému návrhu rozhraní je jeho jednoduchost. A jednoduchostí se nemyslí mal˝
po et prvk . Jednoduchostí je myöleno, ûe uûivateli bude jasné, co má d lat a nebude nad
tím muset p em˝ölet. Nebude t eba tvo it manuál, jak rozhraní pouûívat, protoûe to bude
jednoduché.
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Pouûíváním b ûn˝ch prvk  v rozhraní se uûivatelé cítí pohodln ji a jsou schopni v n m
rychleji pracovat. P i pouûívání vzorc  v designu i grafice skrze rozhraní, se uûivatelé po-
stupn  stávají efektivn jöími v jeho pouûívání. Pokud se uûivatel jednou nau í jak úkol
provád t, m l by to b˝t schopen zopakovat i u dalöího úkolu. [19]
Lidské o i a mozek se automaticky snaûí tvo it vzorce. A to i tam kde nejsou. Poznávání
vzorc  nám pomáhá  init rychlá rozhodnutí na základ  spousty informací, které vst ebá-
váme kaûdou ve inu. Na obrázku 2.5 tak nejspíö vidíte  ty i dvojice te ek, namísto osmi
jednotliv˝ch te ek. Mozek totiû interpretuje mnoûství místa mezi te kami jako vzorec. [20]
Obrázek 2.5: Mozek chce vid t seskupení dvou te ek jako vzorec, jak by vöak  ada pokra-
 ovala dál není nikde dané.
Zapojení vizuální hierarchie
Nejd leûit jöí prvky rozhraní by m ly b˝t zv˝razn ny, aby na n  uûivatel up el svou pozor-
nost. Naöt stí design poskytuje spoustu zp sob , jak toho dosáhnout.
Nejjednoduööí technikou je dan˝ prvek ud lat v töí, a tím z n j ud lat úst ední bod
aplikace (stejn  jako je t ûké nedívat se v kin  na plátno). Jin˝m zp sobem m ûe b˝t pouûití
bílého místa na zv˝razn ní d leûit˝ch  ástí rozhraní. Vytvo ením prostoru okolo prvku
se umocní jeho d leûitost (stejn  jako t eba vyniká brn nsk˝ orloj na Nám stí Svobody
v Brn ). Dalöím zp sobem poté m ûe b˝t poruöení konzistence rozhraní. Pokud bude n jak˝
prvek vybo ovat z ur itého stylu, uûivatel si toho vöimne a bude zjiö ovat, pro  vybo uje a
k  emu slouûí. [20]
Pouûití barev a kontrastu
V˝b r barev m ûe b˝t také dobr˝ nástroj pro nastavení vizuální hierarchie, v˝razné barvy
budou p itahovat pozornost na prvky, se kter˝mi je t eba interagovat, nebo na prvky, kde je
vyûadována pozornost uûivatele (nap . úkol není spln n v termínu a je t eba jej dokon it).
Naproti tomu u prvk , které jsou stálé a opakující se, by se stejn  tak m ly opakovat barvy,
a uûivatel by si m l  asem zvyknout na v˝znam jejich uûití.[8]
Zp tná vazba uûivateli
Procesy v aplikaci jsou závislé na pouûité technologii, hardwaru a na interakcích uûivatele.
N kdy tak vykonání úkolu m ûe trvat déle, neû si uûivatel p edstavoval. A a  uû se procesy
v aplikaci provedou nebo ne, je dobré uûivatele o nich informovat, umoûní jim to zp esnit
sv j mentální model 2.2. Zárove  dostanou zp tnou vazbu na svou akci a to posílí jistotu
v práci s aplikací.
V ideálním sv t  by kaûdé rozhraní bylo natolik intuitivní a rychlé, ûe by uûivatelé v bec
nemuseli p em˝ölet, jestli se n co na ítá, jestli n co zadali öpatn , nebo zda se v pozadí
n co po ítá. Jenûe hardware jeöt  není dost rychl ,̋ internet dost dostupn˝ a designé i dost
p edvídaví. Jednoduööe si uûivatelé vûdy najdou cestu, jak rozhraní pouûít jinak, neû bylo
zam˝öleno. Poskytnutím instantní zprávy, o tom co se d je, vöak m ûete uûivatele postupn 
u it, jak by rozhraní m li pouûívat. [14]
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Desing orientovan˝ na cíl
Design orientovan˝ na cíl je termín, kter˝ vysoce popularizoval Alan Cooper v jeho knize The
Inmates Are Running The Asylum: Why High-Tech Products Drive us Crazy and How
to Restore the Sanity publikované v roce 1999. Alan ho definuje jako design, pro kter˝ je
 eöení problému nejvyööí priorita. Oproti ostatním p ístup m v bec nezohled uje omezení
technologie. Dnes se jiû tento p ístup m ûe zdát z ejm ,̋ ve své podstat  je vöak aktuáln jöí,
neû kdy d ív.
Pro uplatn ní p ístupu je podle Alana t eba drûet se p ti zásad:
1. Designujte první, programujte aû potom. Uvaûujte jak lidé interagují, a jak pro
n  v ci navrhnout (v etn  vzhledu).
2. Odd lte odpov dnost za design od programování. Toto odkazuje na nezbytnost
interak ního designéra, kter˝ si dokáûe získat koncového uûivatele, aniû by se zab˝val
technologick˝mi moûnostmi. M l by v  it, ûe jeho developer zvládne vy eöit vöechny
technické potíûe.
3. Designér musí b˝t odpov dn˝ za kvalitu produktu a spokojenost uûivatele.
4. Definujte si jednoho specifického uûivatele produktu. Je t eba si tak defi-
novat jednoho vzorového uûivatele, u kterého je t eba se ptát Kde to bude pouûívat?
Kdo to je?  eho chce dosáhnout?
5. Pracujte v t˝mech po dvou. Interak ní designér by nem l nikdy pracovat sám.
V p ípad  bakalá ské práce je tak t eba práci aspo  s n k˝m pravideln  konzulto-
vat. M ûe to b˝t profesor, kolega, nebo  len rodiny, ale je t eba vûdy jít do hloubky.
[5]
2.3 Gamifikací k vytvo ení návyk  uûivatel 
Uûivatelské rozhraní, které je p ehledné a jednoduöe zvládne veökerou pot ebnou funkci-
onalitu, je více neû dobr˝ základ. Je vöak moûné jít jeöt  hloub ji a pokusit se vytvá et
zdravé návyky p i jeho pouûívání. Takov˝m návykem m ûe b˝t nap íklad to, ûe uûivatel
bude aplikaci kontrolovat pravideln , a ûe bude plnit své úkoly v as. Cílem je tedy zapojení
uûivatele do celého procesu a vytvo ení vazby na rozhraní.
Zapojením uûivatele se zab˝vá p edevöím human-centered design, kter˝ lze definovat
jako proces, kter˝ povaûuje lidské pot eby a omezení za nejvyööí priority ve fázích návrhu
a produkce. [7] Human-centered design se zam  uje na budování vztahu mezi produktem
( i sluûbou) a uûivatelem. Poûaduje tedy dokonalé poznání sv˝ch uûivatel  a anal˝zu jejich
pot eb. V˝sledn˝ produkt tyto pot eby  eöí a vytvá í ûádanou vazbu uûivatele. Opa n˝
p ístup by mohl b˝t zam  en˝ na p idání funkcionalit a aplikování nov˝ch technologií.
Obdobn  se lidskou motivací zab˝vá také human-focused design, ten se zam  uje na
dodání zábavn˝ch a vtahujících element  d íve obsaûen˝ch ve hrách a jejich zasazení do
reálného sv ta a produktivních aktivit. Human-focused design zohled uje, ûe lidské emoce,
ambice, pochybnosti a jejich d vody pro to, n které v ci d lat a jiné ne. Tyto pocity a moti-
vace jsou zohledn ny p i tvorb  celkového systému spole n  s jeho funkcionalitou. Human-
focused design (neboli gamifikace), coû je pojem vytvo en gamifika ním guru Yu-Kai Cho,
se jeví jako dobr˝ p ístup pro zapojení klient  k dlouhodobé spolupráci na projektu. [21]
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Gamifika ní koncept Octalysis
Gamifikace se zab˝vá aplikováním herních mechanik a technik pro vtáhnutí uûivatele do d je
za ú elem dosáhnutí definovan˝ch cíl . Tak ji popisuje Yu-kai Cho ve své knize Actionable
Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards [21]. Také tvrdí, ûe veökeré
akce jsou zp sobené jedním (nebo více) z osmi hnacích náboj  (anglicky Core Drive). To
nazna uje, ûe pokud zde není ûádn˝ hnací náboj, není zde ani motivace konat.
Koncept Octalysis vznikl odvozením z osmiúhelníku (anglicky octagon), kde kaûdá jedna
strana reprezentuje jeden hnací náboj. Umíst ní hnacích náboj  na osmiúhelník není ná-
hodné, ale vyjad uje, jak na lidi r zné motivace p sobí. N které jsou nap íklad inspirativní
a jiné zase zanechávají negativní pachu . V Octalysis tak najdeme techniky povzbuzení na
horních stranách osmiúhelníku a techniky manipulace zase na stranách spodních (Octalysis
lze vid t na obrázku 2.6). [21]
P i zakreslení pouûit˝ch hnacích náboj  v Octalysis tak designér získá p ehled o tom,
jaké hnací náboje se nej ast ji snaûí vyvolat. Pokud se tato informace dále skombinuje
s dobrou definicí cílové skupiny, navrhnuté rozhraní uûivatele naprosto vtáhne. Nap íklad
pro uûivatele pracujicí ve finan nictví by bylo d leûité aktivovat hnací náboj vlastnictví.
U kreativc  je zase d leûité povzbudit a dávat rychlou zp tnou vazbu.
Hnací náboje, které jsem se rozhodl pouûít v rozhraní budu v této kapitole dále popisovat
a ukazovat na p íkladech pouûití. A  pojem gamifikace je pom rn  nov ,̋ podobné motivace
popisují i designé i, kte í se gamifikací nezab˝vají. V práci tak dále ukazuji, ûe byl koncept
gamifikace pouûíván dávno p edtím, neû získal sv j název.
Vize projektu a poslání
Velk˝ cíl a moûnost vid t k  emu jednotlivé malé úkoly vedou motivují lidi uû po staletí.
Díky tomu se lidé schází na protesty, díky tomu kdyû Martin Luther King prohlásil ûe
má sen, se seölo tolik lidí ve správn˝  as na správném míst  a to bez moûnosti hromadné
domluvy na internetu. Lidé si to navzájem  ekli, protoûe v  ili tomu, co on. Protoûe sdíleli
stejnou vizi a poslání, rozhodli se cestovat i n kolik hodin, aby ji podpo ili. Ze stejného
d vodu funguje Wikipedie a je z ní dnes nejv töí databáze lidského v d ní, p estoûe se jiné
spole nosti snaûily na tento úkol najmout v dce a platit p isp vatele. Wikipedie vznikla
skupinou nadöenc , kte í ji tvo ili zadarmo jen kv li své silné vizi. Mít jasn˝ cíl a poslání
dokáûe lidi nadchnout natolik, ûe v bec ne eöí vlastní zisk. [18]
Pro vyvolání takovéto motivace je t eba mít vizi a kaûd˝ jednotliv˝ zú astn n˝ musí
cítit, ûe i on je ten d leûit˝ prvek, kter˝ pomáhá k napln ní této vize. Yu-kai Cho tuto
motivaci zmi uje jako hnací náboj epického poslání a staví ji na vrchol Octalysis jako
nejvíce inspirující. Susan Weinschenk [20] ve své knize 100 v cí, které by m l kaûd˝ designér
v d t o lidech zase zmi uje, jak je d leûité motivovat lidi skrze vnit ní motivaci a vlastní
p esv d ení. Díky tomu budou chtít do projektu dlouhodob  p ispívat a budou se cítit
napln ni.
V kontextu rozhraní je t eba uv domit si, pro  cel˝ projekt vzniká. Je nutno jít hloub ji.
Nesta í v d t ûe vzniká nov˝ web, protoûe ho klient chce. Vzniká nov˝ web, protoûe klient
chce ukázat celému internetu, kdo je a co dokáûe. Poslání celého projektu by se v rozhraní
m lo nést a neustále p ipomínat, tak aby se i menöí úkoly plnily s jasnou vizí.
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Obrázek 2.6: Octalysis a osm hnacích náboj  vedoucí k akci. Strany jsou rozd leny stejn 
jako hemisféry v lidském mozku. Na pravé stran  tak najdeme hnací náboje spojené s kreati-
vitou, sebevyjád ením a sociálním aspektem. Na lévé potom hnací náboje spojené s logick˝m
uvaûováním, po ítáním a vlastnictvím.
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Cesta k cíli
Osobním rozvojem a cest  k cíli se v nuje Susan Weinschenk. D leûitost p ikládá p edevöím
moûnosti pomoci lidem nastavit cíle a najít zp sob jak sledovat jejich posun k t mto cíl m.
Samotná cesta za dosaûením mistrovství je tedy to d leûité a je t eba ji zaznamenávat a
ukazovat uûivateli. Práv  pocit pohybu vp ed a p ekonávání p ekáûek uûivatele motivuje jít
dál a nevzdat se po vöem, co uû dokázal. [20]
Ve hrách tento posun  asto b˝vá znázorn n˝ sbíráním zkuöeností a dosahování nov˝ch
level . K sledování získan˝ch zkuöeností slouûí takzvané experience bary, kde hrá  m ûe
sledovat, jak se postupn  plní po dosaûení nového levelu. Za pln ní úkol  pak hrá i b˝vají
odm n ni bonusov˝mi zkuönostmi a herní m nou  i odznaky.
P i návrhnu uûivatelského rozhraní lze pracovat s obdobou experince bar  v podob 
progress bar , které ukazují, kolik úkol  uû je hotov˝ch, a motivují uûivatele naplnit bar na
sto procent. Obdobn  jako se ve hrách odm  uje za spln né úkoly, i v rozhraní je d leûité
uûivatele pochválit za jejich pln ní a darovat jim odm nu.  astou odm nou u gamifikova-
n˝ch rozhraní b˝vají práv  odznaky nebo body.
Podpora kreativity pro  eöení p ekáûek
Hnací náboj kreativity a zp tné vazby je zapojován, kdyû jsou uûivatelé v procesu tvorby,
kdy neustále zkouöí nové v ci a r zné kombinace. Lidé vöak nepot ebují pouze zp soby, jak
vyjád it svou kreativitu. Pot ebují také vid t v˝sledek své kreativní  inosti, získat zp tnou
vazbu a mít moûnost v˝tvor dále upravovat. Práv  proto je hraní si s LEGEM a tvorba
um ní p irozen  zábavné. [21]
P i kreativní  innosti pln  posta í vid t vytvo ené dílo a v duchu si  íct, jak jsme s ním
spokojeni a kde by ölo vylepöit. U her jsou pak jasn  dané úsp chy a herní mechanismy,
které samy rozeznají, zda je vytvo ené  eöení dostate n  dobré, nebo je t eba na n m jeöt 
zapracovat. U tvorby digitálních projekt  je vöak pot eba získat feedback od cílového pub-
lika kampaní a web , coû m ûou zajistit sluûby analytiky jako nap íklad Google Analytics a
Hotjat. Nebo je moûnost dostat feedback od zbyl˝ch  len  t˝mu p ed samotn˝m nasazením
projektu. Je tedy nutno motivovat uûivatele, aby navzájem svoje nápady konzultovali, a
aby to d lali pravideln , jelikoû d leûitá p i podporování tohoto hnacího náboje je práv 
rychlá zp tná vazba.
Pocit vlastnictví
Pocit vlastnictví je vyvolán, kdyû uûivatel cítí, ûe má nad n  ím kontrolu. Kdyû n kdo
cítí vlastnictví, chce jej postupn  navyöovat. Jedná se o hlavní motivaci spojenou s tou-
hou kumulovat bohatství a p ekvapiv  obdobn  dob e funguje p i kumulaci virtuální m ny
v systému. Podobn  je vnímána i  asová investice. Kdyû  lov k stráví spoustu  asu upra-
vováním svého profilu, automaticky na n j bude více hrd˝ a bude si dávat pozor na to, aby
se ukazoval v dobrém sv tle. Hnací náboj vlastnictví je aktivován, kdyû uûivatel cítí vazbu
k projektu, procesu a nebo organizaci. [21]
Tato motivace je obzvláöt zajímavá v on-line prost edí. V roce 2010 Ben Bushong a jeho
t˝m provedli experiment, aby porovnali kolik jsou lidé ochotni zaplatit za jimi znám˝ pro-
dukt, pokud jim je p edstaven textovou formou, obrázkem nebo pokud je reáln  p ed nimi.
Zú asn n˝m byly dány peníze a mohli si vybrat ze spousty sva inek (jako jsou bramb rky,
sladkosti, ty inky, atd.). N které sva inky byly popsány pouze textov , u jin˝ch byl obrázek
a jiné byly reáln  p ed ú astníky experimentu. Ú astníci poté m li ur it, kolik jsou ochotni
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za jednotlivé sva inky zaplatit. Rozdíly ceny jsou zobrazeny na obrázku 2.7 a ukazují, ûe
rozdíl mezi opravdovou v cí a textem je skoro dvojnásobn .̋
Oproti reálnému sv tu nelze v rozhraní p sobit na vöechny smysly, je zde proto motivace
aktivovat jich co nejvíce a co moûná nejsiln ji. Proto je lepöí pouûívat obrázky namísto text 
a animované vizualizace namísto obrázk , kdyû to situace dovolí.
Obrázek 2.7: Graf ukazuje jak si lidé nacenili sva inky podle toho, zda byly popsány textov ,
ukázány na obrázku a nebo reáln  p ed nimi.  ím více smysl  je v c schopná aktivovat,
tím více si ji bude  lov k cenit.
Jeden t˝m a kaûd˝ maká
Spole enskou sounáleûitost vyuûívá spousta on-line her v dneöní dob . Pokud si b hem hraní
vytvo íte s ostatními hrá i p átelsk˝ vztah, za nete si plánovat spole né akce ve h e a cítíte
spole enskou povinnost na n  dorazit. Obdobn , pokud si p i práci na projektu s ostatními
 leny vytvo íte p átelsk˝ vztah, nebudete je chtít zklamat a n kterou  ást odb˝t a nebo
odevzdat pozd . Tato motivace funguje také, pokud vidíte, jak ostatní pracují. Protoûe jste
sou ástí t˝mu, za nete cítit pot ebu se do práce na projektu zapojit.
V uûivatelském rozhraní je tak dobré budovat místa, kde je moûné s ostatními uûivateli
komunikovat a podporovat vznik p átelsk˝ch vztah . P i t chto komunikacích je t eba
zárove  ukazovat avatara a nenechat komunikaci anonymní. Stejn  tak d leûité je ukazovat,
na  em pracují ostatní, díky  emuû uûivatel uvidí, ûe pokud nesplní svoje úkoly, bude na
n j muset zbytek t˝mu  ekat. D leûitost této motivaci p ikládá také Yu-Kai Cho, kter˝ ji
p ikládá odpov dnost za velk˝ úsp ch sociálních sítí v dneöní dob . [21]
Nep edvídatelnost, která udrûí bd lost
P i nep edvídatelnosti je  lov k neustále angaûován, protoûe neví co se stane dál. Pokud
n co nezapadá do klasick˝ch vzorc , mozek za adí vyööí otá ky a za ne se tomu v novat.
Jedná se pochopiteln  o hnací náboj odpov dn˝ za závislosti na gamblingu, ale je také
p ítomn˝ v kaûdém loterijním programu. Na vyööí úrovni také spousta lidí sleduje filmy a
 te knihy práv  kv li tomuto hnacímu náboji. [21]
Tento pricip jiû d íve popsal Daniel Kahneman. P i poruöení klasick˝ch vzorc  mo-
zek vypíná autopilota a zpozorní kognitivní systém 1, ten nadále aktivuje analytick˝
systém 2, kter˝ se nad problematikou dále zam˝ölí a hledá  eöení. [10] Vytvá et nep edví-
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datelné chování v rozhraní tedy nemusí b˝t v bec ûádané, nechci totiû, aby uûivatel nad
pouûíváním rozhraní p em˝ölel.
Nep edvídatelnost vöak lze aplikovat p i obdarovávání uûivatele za práci na projektu.
Zde závislost podobná gamblingu nevadí, jelikoû vede pouze k více spln n˝m úkol m a
tím k spln ní cíle. Susan Weinschenk [20] zmi uje, ûe klasické odm ny je t eba neustále
zvyöovat, aby uûivatele uspokojily. Zatímco p i darování odm n nepravideln  cítí uûivatelé
po ád stejné uspokojení, coû je dalöí v˝hodou pouûití nep edvídatelnosti.
P edejít negativním událostem
Motivace vyhnout se negativním událostem a nepromeökat ty pozitivní je velice silná a
 asto nás nutí d lat v ci, které se nám aktuáln  d lat necht jí. V menöím m  ítku m ûe jít
o ztrátu práce, nebo zm nu n  ího chování. Ve v töím m  ítku to m ûe b˝t vyh˝bání se
uv domn ní si, ûe vöe co jsi dote  ud lal je zbyte né, protoûe to práv  kon í. [21]
Touhu bránit se p ed ztrátou prozkoumal také Daniel Kahneman [10]. Ten zjistil za-
jímav˝ poznatek a to, ûe lidé se obzvláöt  bojí o n co p ijít, i kdyû je öance velice malá.
Naopak p i velké öanci na ztrátu se lidé riskovat nebojí a rádi zkouöí své „öt stí“. Za tímto
ú elem navrhnul Kahneman Fourfold Pattern 2.8. Zde je zachycené, jaké scéná e vyvolávají
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Obrázek 2.8: Fourfold Pattern ukazuje, ûe lidé se vyh˝bají i nejmenöí öanci na ztrát . Naopak
p i malé öanci na velkou v˝hru to vidí jako p íleûitost. Toto chování mimo jiné vysv tluje,
pro  se tolik da í loteriím a pojiö ovacím spole nostem.
Jedná se tedy o motivaci velice podbízivou, a proto není vhodné, aby na ní rozhraní
stav lo. M ûe vöak b˝t pouûita i k dobr˝m  in m a v˝sledk m. Nap . p ipomenutí t˝mu,
co se m ûe stát, pokud dan˝ projekt nespustí v as, m ûe motivovat k aktivn jöímu pln ní
úkol . Obdobn  lze ukázat moûné zisky p i dalöí práci na projektu. P ipomínám vöak, ûe
je t eba zacházet s touto motivací velice opatrn .
Pouûit˝ jazyk
Mít dob e nastavenou komunikaci a texty aplikace dokáûe zm nit vnímání uûivatele a do-
konce jej motivovat k dalöím akcím. P íkladem dob e nastavené komunikace m ûe b˝t
Mailchimp. Jestli jste n kdy posílali e-malovou kampa , tak nejspíö znáte ten pocit úlevy,
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kdy e-maily kone n  poölete. P edchází tomu totiû n kolik kontrol, aby se neposlala kam-
pa  s gramatickou, nebo jinou chybou. Jelikoû Mailchimp chápe svoje uûivatele, podpo il
tento pocit po odeslání plácnutím (viz obrázek 2.9) a tak se tento moment stává jedním
z oblíben˝ch p i rozesílání kampaní.
Obrázek 2.9: Mailchimp si s uûivateli plácne, poté co poölou kampa .
 asto to jsou práv  detaily, které z stanou uûivateli vryté do pam ti. [1] N kdy se
tyto v ci zdají b˝t aû zbyte né a funk n  nic nezm ní, aplikaci vöak chceme navrhnout
pro uûivatele a pocit pochopení je zde zásadní. Proto je pro menöí upozorn ní, potvrzení a
dalöí menöí interakce ûádoucí ud lat krok navíc, a namísto klasick˝ch strojov˝ch odpov dí
nabídnout uûivateli n co víc. Stejn  tak d leûité jsou menöí animace s p ímou zp tnou
vazbou.
Zapojení emocí
Lidé jsou emociální bytosti. Navrhování rozhraní pro emoce zapojí p irozené lidské vlast-
nosti a vytvo í z nich v˝hodu aplikace. V˝sledn˝ produkt aplikace poté uûivatel nevnímá
jako stroj, ale více jako osobnost, ke které má vztah. [2]
Mnoha spole nostem se vyplatilo vsadit p edevöím na vizuální a psan˝ humor. Zkuste
si nap íklad vzpomenout na n jakou z reklam, které jste v poslední dob  vid li. Nejspíö si
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pamatujete ty vtipné a nebo ty, které ve vás vyvolaly silnou emoci, jako t eba pobou ení.
Stejné principy fungují také pro webové aplikace a stránky. Jako lidé si pamatujeme p e-
devöím momenty, kdy naöe emoce fungovaly na plné obrátky. To lze vyuûít ke zp íjemn ní
celého rozhraní a p edevöím k jeho zapamatování, a aby se do n j uûivatelé vraceli. [4]
2.4 V˝b r technologií pro realizaci prototypu
P i v˝b ru technologií jsou první rozepsány d leûité poûadavky pro realizaci rozhraní. Ná-
sledn  jsou popsány v˝hody a nev˝hody React a AngularJS, coû jsou nejpouûívan jöí ja-
vascriptové knihovny a frameworky pro rok 2016. [13] Graf nejpouûívan jöích javascripto-





Pouze 8,5 % 
používá nativní JS
ANGULAR
Nejpoužívanější JS knihovny frameworky
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Obrázek 2.10: Pr zkum z roku 2016 po ádan˝ Ashley Nolanem, kde odpov d lo 2 028
respondent  ukázal nejpouûívan jöí JS frameworky a knihovny. Zdroj: [16]
Jednoduchá správa a úpravy
Pro jednoduchou správu jakéhokoliv kódu je d leûité dodrûovat styl formátování, psát ko-
mentá e a d lit kód na funkce. Mezi dalöí dobré rady potom pat í nekopírovat kód na r zná
místa a d lit jej na bloky s celkov˝m cílem napsat jej na co nejmí   ádk , ne vöak za cenu
nepo ádku. [17]
MVC
MVC je softwareová architektura, která rozd luje aplikaci na 3 vrstvy, kde M zna í model
(MODEL), V zna í vzhled (VIEW) a C zna í kontroler (CONTROLLER), coû je obvykle
nejd leûit jöí  ást. Díky tomuto rozd lení má kaûdá vrstva svoje jedine né povinnosti a
o zbytek se starají vrstvy ostatní. Tedy view zajiö uje, jak bude aplikace vypadat a rozmís-
t ní jednotliv˝ch prvk  zobrazen˝ch uûivateli. Model zajiö uje práci s daty. Pracuje vlastn 
s t ídami, které m ûou  ídit datovou vrstvu, nap . zajiöt ní komunikace s API. A kone n 
controller, coû je srdce celého modelu, protoûe dv  p edchozí vrstvy propojuje. [11]
Tedy pokud uûivatel poöle poûadavek webovému prohlíûe i, p ijde první do controller.
Ten to dále poöle vhodnému view a ûádaná data od uûivatele a controlleru jsou zadány do
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vrstvy modelu, kter˝ poûadovaná data obstará. Uûivateli se poté zobrazí pouze view vrstva,
jak lze vid t na obrázku 2.11. Hlavní v˝hodou je, ûe pokud zm níme jednu vrstvu MVC,
ostatní vrstvy to nijak neovlivní.
Obrázek 2.11: Komunikace vrstev v MVC. [12]
Tento model zmi uji proto, ûe díky rozd lení na vrstvy je jednoduööí d lat v programu
úpravy, a pokud se rozhodnu n co m nit, vím do které vrstvy je t eba zasáhnout a kde
úpravy provést. Tuto vlastnost dále ocením p edevöím po získání zp tné vazby uûivatel ,
kdy se zm ny budou d lat p edevöím ve view vrstv .
Velikost komunity a její aktivita
Pro  se zajímat o aktivitu a velikost komunity u frameworku? P edevöím to  asto zna í
dobrou dokumentaci a tak se sniûuje  as pot ebn˝ pro jeho nau ení. Je pravd podobné,
ûe spousta problém  s v˝vojem byla v rámci komunity  eöena. Dobr˝m ukazazatelem ob-
líbenosti frameworku b˝vá i po et projekt , kde je aktivn  pouûíván. V˝sledky pr zkumu
oblíbenosti na twitteru lze vid t na obrázku 2.12
Pro zjiöt ní velikosti komunity a aktivit je dobré poloûit si tyto otázky: Kolik lidí o tom
píöe na webu? Kolik lidí to stále aktivn  pouûívá? Jak  asto develope i odpovídají na pro-
blémy? Kolik je pull request  na gitu?
AngularJS 2
AngularJS je open-source javascriptov˝ webov˝ framework. V sou asné dob  je nejv töím
p isp vatelem spole nost Google, která tento framework v roce 2009 zaloûila. Je aktivn 
pouûíván na stánkách jako jsou Forbes, Roblox, RyanAir a dalöích (cel˝ seznam na Lib-
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score). Jedná se o framework, kter˝ má v sob  zahrnuto mnoûství pot ebn˝ch funkcí, za ít
tak s AngularJS je jednoduööí a pot ebné funkce lze lehce najít. [9].
AngularJS siln  podporuje TypeScript, coû je open-source programovací jazyk. Jedná
se vlastn  o nadstavbu JavaScriptu, která jej rozöi uje o statické typování a dalöí atributy
z objektového programování.
V˝hodou komplexního frameworku udrûovan˝m Googlem m ûe b˝t jeho budoucnost,
kterou lze sv  it do rukou Googlu a dokud to tak bude, budou aplikace z AngularJS pou-
ûívat moderní a kvalitní metodiku. Celkov  je vöak AngularJS komunitou povaûovan˝ jako
vhodn˝ spíöe pro v töí webové aplikace a stránky. [6]
React.js
React je javascriptová knihovna pro budování uûivatelsk˝ch rozhraní. [3] Je aktivn  pouûí-
ván na stránkách jako jsou Netflix, Airbnb, Walmart a dalöích (cel˝ seznam na Libscore).
Jedná se tedy o knihovnu a ne framework. Nicmén  díky dalöím dostupn˝m knihovnám,
které k Reactu vznikly, je moûné tvo it komplexní aplikace, proto jsem se rozhodl jej zde za-
 adit. Lze tedy  íct, ûe frameworky nabídnou komplexní balí ek sluûeb, zatímco s Reactem
si tento balí ek musíte poskládat sami.
JSX je HTML-like syntaxe Reactem pouûívaná a je dále kompilována do JavaScriptu.
Tedy zna kování (eng. markup) a kód jsou skládány ve stejném souboru. Díky tomu je
jednoduööí se p i psaní kódu odkazovat na funkce a prom nné komponent .
React je t eba kompilovat p ed spuöt ním, coû je velmi uûite né. Znamená to, ûe
p i chyb  v kódu se aplikace nep eloûí a na chybu upozorní. Kodérovi zárove  vypíöe  ádek
chyby,  ímû se urychlí proces v˝voje.
JavaScript-centric design Reactu má n kolik v˝hod. Jednou z nich je, ûe není t eba
u it se novou syntaxi, jelikoû vöe vychází z Javascriptu. V praxi to znamená, ûe se píöe
HTML do JavaScriptu, tedy je moûné jednoduöe pouûívat funkce pro loopování a zano o-
vání. Má to vöak i své nev˝hody. Pro rychlejöí a jednoduöí syntaxi se  asto pouûívá EC-
MAScript (ES), kter˝ se v posledních letech stále vyvíjí. P i procházení tutoriál  k Reactu
tak lze najít tutoriály v ES5 i ES6 a rozdílná syntaxe m ûe b˝t pro za áte níka matoucí.
[9].
Obrázek 2.12: Porovnání zájmu pracovat znova s React a s AngularJS. Jedná se sice pouze





V kapitole popisuji, jak je v kontextu této práce chápán klient a designér a jak funguje proces
jejich spolupráce. Dále se zab˝vám tím, kde v tomto procesu m ûe hrát roli uûivatelské
rozhraní, a jak by mohlo cel˝ proces usnadnit a vést k dlouhodobé spolupráci a lepöím
v˝sledk m spole ného projektu. Je zde definovan˝ hlavní cíl projektu a popsané kroky
vedoucí k jeho spln ní.
Dále zde popisuji, jak uûivatele vtáhnout do p íb hu, kter˝ ho bude provád t cel˝m
rozhraním. Zab˝vám se zde, jak˝m zp sobem s uûivatelem komunikovat a jak na n j p sobit.
Na základ  toho vzniká pr vodce cel˝m rozhraním.
Poté je popsáno uûití motiva ních metod z p edeölé kapitoly a vznikají tak konkrétní
prvky, které jednotlivé motivace mají podporovat. Na konci kapitoly je popsán vznik wi-
reframu celého rozhraní, kde jsou vysv tleny a ukázány nejd leûit jöí prvky.
3.1 Proces spolupráce designéra s klientem a cíl projektu
P i návrhu aplikace bylo t eba prvn  analyzovat proces spolupráce klienta s návrhá em
a definovat si ú el rozhraní. Nep edpokládám, ûe rozhraní pln  zastoupí vöechny zp soby
komunikace mezi klientem a designérem. Je vöak cílem zapojit klienta do procesu spolupráce
tak, aby se minimalizovala ostatní komunikace po sí i (e-mail, messenger, apod.). Toto
shromáûd ní on-line komunikace na jedno místo zabrání nedorozumn ním, kdy uûivatelé
pouûívají více kanál  a nejsou na vöech stejn  aktivní.
Pro pr b h spolupráce na projektu jsem vycházel z osobních zkuöeností v Creepy
studiu, kde pracuji p es t i roky a podobn˝ch projekt  jsem  ídil n kolik. Cel˝ proces
zde ve zkratce popíöi, dle n kolika rozhovor  se tento proces tém   neliöí od ostatních pro-
ces  v menöích on-line angenturách. Popíöi zde také, jak je v tomto projektu chápán klient,
designér a spole n˝ projekt.
Klient
Zákazníkem je v kontextu této práce chápán p edevöím investor projektu, kter˝ si najal
designéra, aby mu realizoval jeho on-line projekt. Zákazník v naöem kontextu obvykle nemá
dedikovaného  lov ka na marketing,  i on-line a sám v tomto oboru nemá p íliö mnoho
zkuöeností, pouze od p átel, p ípadn  z d ív jöích projekt . Jenûe on-line prost edí se za
19
poslední roky nespo etn krát vyvinulo, a tak je jen logické, ûe najal designéra, aby mu
s projektem pomohl.
Designér
Designérem je chápán freelancer, nebo menöí on-line agentura, která se ûiví tvorbou webo-
v˝ch prezentací, on-line kampaní nebo digitálním marketingem. Designérem tedy není vûdy
chápán jedin˝  lov k, nep edpokládám vöak zárove  t˝m v töí neû 12 lidí. Designér ob-
vykle spolupracuje s více klienty zárove  na r zn˝ch projektech. Jeho cílem je zákazníkovi
doru it kvalitní v˝stup v daném termínu.
Spole n˝ projekt
Spole n˝m projektem je chápána práce, kterou zadává klient designérovi s p edem defino-
van˝m cílem. Získat kvalitní zadání, správn  pochopit a definovat cíle p esto b˝vá  asto
úd lem designéra, kter˝ je pot ebuje, aby mohl dodat kvalitní v˝stup. B hem projektu
spolu designér a klient spolupracují, designér má v domosti a schopnosti realizovat pro-
jekt, zatímco zákazník zná skv le svou firmu a zp sob podnikání, které pot ebuje designér
pochopit.
Pr b h spolupráce klienta a designéra
Po úvodním oslovení dochází k první sch zce designéra se zákazníkem. Sch zka b˝vá
 asto osobní, ale také m ûe b˝t p es videohovor, pokud je vzdálenost mezi návrhá em a
zákazníkem daleká. V obou p ípadech na t chto sch zkách zákazník popisuje co d lá, jak
to funguje a  eho chce dosáhnout. Úkolem designéra je pochopit podnikání zákazníka a
zjistit hlavní cíle projektu, rozpo et a d leûité termíny.
Poté je designérem vypracovan˝ krátk˝ brief projektu (základní informace sepsané na
papír), kde je uveden také cenov˝ odhad a termíny pln ní. Pokud vöe probíhá dob e a
zákazník i návrhá  jsou p ipraveni spolupracovat, sepíöe se smlouva a spolupráce je zape-
 et na. Zde se také reáln  za íná pracovat na projektu a klient by se m l poprvé dostat do
rozhraní.
Pro jednoduchost dále p edstavím nej ast jöí pr b h webového projektu. Za ne se
anal˝zou klienta, jeho cílové skupiny a jeho konkurence. Tato fáze je kombinací zjiö-
 ování informací z dostupn˝ch zdroj  a komunikace ( asto kombinování telefonát , e-mail 
a sch zek) s klientem pro lepöí pochopení koncepce a proces  jeho podnikání. Na záv r
této fáze je vytvo en˝ wireframe projektu, kter˝ je s klientem n kolikrát konzultován a
postupn  p epracováván. Za ínají se také  eöit texty, které jsou  asto dodávány klientem
nebo externím texta em a na web dále upravovány.
Dálöí fází je grafika, která obvykle p ichází aû po dokon ení p edchozí  ásti. Na jejím
po átku je vytvo en˝ moodboad (spousta p íklad  hotov˝ch grafik vybran˝ch designérem,
které ukazují atmosféru projektu), ten je konzultovan˝ se zákazníkem a ujasní se styl, ve
kterém bude grafika tvo ena. Poté jsou vytvo eny nejzásadn jöí stránky, které se op t kon-
zultují, a kone n˝m v˝stupem této  ásti je poté hotov˝ grafick˝ návrh webu vycházející
z wireframu.
Po dokon ení fáze grafiky, p icházi na  adu kód. B hem této fáze se dále pracuje na
textech webu,  asto se jedná o nejdelöí  ást. Na rozdíl od p edchozích fází zde nejsou
nutné konzultace se zákazníkem ohledn  stylu kódu. Pro úsp öné dokon ení této fáze klient
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kontroluje p edevöím funk nost, vzhled a rychlost stránek. Po dokon ení fáze kódu je web
jeöt  testován a jsou lad ny detaily, aby byl p ipraven˝ na spuöt ní on-line.
A p ichází fáze na kterou se zákazník nejvíce teöí. Cel˝ web je hotov˝ a po n kolika
m sících m ûou kone n  i ostatní vid t, na  em se pracovalo, a co stálo spoustu pen z a také
 asu. Jenûe tady by dle m  spolupráce kon it nem la. Na web za nou chodit návöt vníci a
teprve poté se ukáûe, jak dobr˝ návrh byl a kde je moûné jej vylepöit. Dalöí spolupráce je
zde pro dobré v˝sledky klí ová a vysv tlit to zákazníkovi b˝vá úd lem designéra. Zde by m l
b˝t zásadní p ínos tohoto projektu, kter˝ od za átku bude sm  ovat k dlouhodobé spolupráci









REALIZACE NÁVRH VYLEPŠENÍTESTOVÁNÍ PROJEKTU A 
KOMUNIKACE S KLIENTEM
AKTUÁLNÍ PROCES
PROCES KE KTERÉMU SMĚŘUJE TENTO PROJEKT
Obrázek 3.1: P i dnes b ûném modelu se projekt pr b ûn  nevylepöuje.  asem tak neod-
povídá klientovu podnikání, které se mezitím vyvíjí. P i pravidelném zlepöování projektu
lze dosáhnout lepöích v˝sledk  díky sesbíran˝m dat m a zp tné vazb  uûivatel . Designér
také klienta nemusí znova poznávat, nebo  chápe jeho problémy.
Hlavní cíl
Aplikace bude slouûit jako dopl ek k jiû fungujícímu procesu, kter˝ jsem popsal v˝öe 3.1.
Jejím hlavním cílem je motivovat k dlouhodobé spolupráci zákazníka s designérem.
Rozhraní jako takové pomáhá designérovi  ídit svoje projekty, dále je vylepöovat a díky
dlouhodobé spolupráci zajistí také stabilní p íjem práce. Díky tomuto konceptu víme, ûe
aplikace bude nabízena designér m, kte í do ní p i spolupráci dále p izvou klienta. Pro
spln ní cíle dlouhodobé spolupráce je t eba splnit n kolik díl ích cíl , které dále popíöi a
vysv tlím, pro  je povaûuji za d leûité.
Prvním je, ûe si zákazník i designér zvyknou rozhraní pravideln  pouûívat. Povaûuji za
nutné, aby rozhraní bylo pouûíváno od za átku spolupráce klienta a designéra. Díky tomu si
klient zvykne rozhraní pouûívat a stane se místem, kde má p ehled o daném projektu. Roz-
hraní bude budovat prost edí, kam se klient obrací pokud pot ebuje informace o projektu,
a kde vypracovává svoje  ásti zadání. Na základ  vytvo eného zvyku rozhraní pouûívat,
v n m budu moci klienta postupn  motivovat k dalöí práci na projektu a postupn  mu
ukazovat, ûe spuöt ním cel˝ projekt vlastn  teprve za íná.
Rozhraní bude funk ní, to znamená, ûe krom  motivace k dlouhodobé spolupráci musí
aplikace fungovat pro komunikaci t˝mu zákazník a designér. M lo by b˝t jasné, kdo má
momentáln  jaké úkoly a do kdy budou spln ny, aby se cel˝ projekt v as a kvalitn  realizoval.
Ideáln  by m lo b˝t moûné v rozhraní obsáhnout celou on-line komunikaci. Zabraní se tak
pouûivání e-mail , kde se ztráci kontext celého projektu a  eöen˝ch úkol . Rozhraní si
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vöak neklade za cíl nahradit telefonáty a osobní sch zky, b h m t ch je komunikace  asto
intenzivn jöí a umoû uje lepöí pochopení a vznik nov˝ch nápad .
Klient i designér by m li mít dobr˝ pocit z pouûívání rozhraní. Tato z ejmá vlastnost
je velice d leûitá, nebo  umoû uje jednoduöeji a p irozen ji plnit dané cíle. Rozhraní nesmí
uûivatele mást, nebo  by to odvád lo pozornost od spolupráce t˝mu klient a designér. Na-
místo spousty funkcionalit by m lo nabízet pár hlavních, které jsou st ûejní pro spolupráci.
V neposlední  ad  by rozhraní m lo mít sv j charakter, kter˝ na uûivatele bude p sobit
kombinací text , barev, obrázk  a animací. Uûivatelé jej tak p estanou vnímat pouze jako
pracovní nástroj a stane se pro n  lépe zapamatovatelné.
3.2 P íb hem do cíle
P íb hy jsou p irozenou cestou jak lidé spracovávají informace. [20] B hem spolupráce na
projektu se bude pracovat se spoustou informací, u kter˝ch je d leûité drûet kontext, tedy
v d t pro  vznikají a za jak˝m ú elem. K tomu je p íb h ideální pom cka, protoûe designéra
i zákazníka dostane na spole nou cestu za jedním cílem.
Vyty ení cíl 
Kaûdá dobrá v˝prava a kaûd˝ epick˝ p íb h za íná spole n˝m cílem. A jak je zmín no
v sekci Epic meaning & Calling 2.3, takov˝ cíl by m l b˝t v töí neû jednotlivec na n m
pracující. M lo by jít tém   o poslání. Cíl by m l b˝t v rozhraní  asto p ipomínán, díky
n mu totiû dávají vöechny menöí úkoly smysl, v etn  t ch nezáûivn˝ch.
Kaûd˝ projekt bude mít jin˝ cíl, je vöak d leûité drûet se n kolika pravidel p i jeho defi-
nování. Zaprvé, by m la b˝t cítit velikost v˝zvy. Nap íklad mít skv l˝ web je sice praktick˝
cíl, ovöem je velice t ûké si ho p edstavit a tém   nemoûné ur it, kdy je spln n .̋ Dále je
d leûité v cíli také oslovit klienta, pouûít jeho jméno nebo název jeho firmy. Pouûitím názvu
firmy se cel˝ tento cíl stává osobním,  ímû se aktivuje motivace vlastnictví 2.3. Ukázkov˝m
cílem, kter˝ je dost vyz˝vav˝ a osobní, zárove  m ûe b˝t Poj me  esku ukázat, kdo je to
název spole nosti.
 asová osa rozhraní
P íb hy i projekty se d jí v  ase a samotn˝ proces tvorby je stejn  d leûit˝ jako finální
v˝sledek. Pro toto rozhraní jsem tedy navrhnul  asovou osu jako hlavní bod rozhraní.
Kaûdé akci a kaûdému naplánovanému úkolu se tak musí p i adit  as a datum. Díky tomu
bude moci uûivatel vid t, jaká práce ho jeöt   eká, a zárove  ho uspokojí pohled na jiû
spln né úkoly.  asová osa je zobrazena na obrázku 3.2
Píöeme si vlastní kapitoly
Mít cel˝ projekt zaloûen˝ jen na jedné dlouhé timeline je vöak pom rn  nep ehledné, po-
dobn  jako  íst bakalá skou práci bez nadpis  a podnadpis . S ohledem na pr b h spo-
lupráce klienta a designéra se cel˝ projekt d lí na jednotlivé fáze, nebo p esn ji kapitoly
v p íb hu.
Kapitoly jsou stejn  jako úkoly zaznamenány na  asové ose. Není vöak striktn  dané, ûe
dalöí kapitola m ûe za ít, aû ta p edchozí skon í. Mohou se prolínat. Kapitoly jako takové
mají vûdy trochu jiné zam  ení. Rozd lení není pouze na  asové úseky, ale spíöe na tématické
bloky. Kapitola grafika tak m ûe mít za cíl vytvo it grafick˝ vzhled projektu a úkoly v ní se
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budou t˝kat práv  grafické stránky. Aby se mohla za ít plnit kapitola grafiky, p edcházely
jí kapitoly seznamování a wireframu, z kter˝ch  erpá informace.
Obrázek 3.2: Návrh  asové osy vysv tluje klientovi proces práce na projektu. Uvidí zde
také, kolik práce je uû hotové a m ûe sledovat, jak se blíûí k dokon ení.
Tato  asová osa pracuje s hnacími náboji vlastnictví 2.3 a vlastní v˝voj 2.3. M la by
také klientovi poskytnout dobrou p edstavu o tom, co vöe je t eba vytvo it pro dokon ení
projektu. Umoû uje dále plánovat projekt. P idat dalöí kapitolu je totiû jednoduché, a
rozhraní k tomu m ûe klienta dále motivovat, coû podpo í dlouhodobou spolupráci.
Oûivení ducha, pr vodce aplikací
Jak jsem jiû zmínil d íve, aplikace vzniká primárn  pro Creepy studio, kde bude testovaná
a na základ  toho dále upravovaná. Duch je logem a zárove  avatarem Creepy studia. Je
uûívan˝ pro veökerou on-line komunikaci, má ur en˝ sv j charakter a zp sob vyjad ování.
Je to trochu arogantní blázen, kter˝ si ze sebe umí ud lat srandu. Pro tento projekt se duch
stává také pr vodcem aplikací, kter˝m bude po celou dobu tvorby. Jeho hlavním úd lem
je dávat zp tnou vazbu uûivatel m a podporovat je v tvorb . Ukázky nálad ducha jsou
zobrazeny na obrázku 3.3
Pro aplikace jsem uûil ducha ze dvou d vod , prvním je branding Creepy, druh˝m je
ozvláötn ní komunikace a vloûení zábavného prvku do rozhraní.
Obrázek 3.3: Duch je avatar aplikace a má svoje nálady, které m ní na základ  aktivity
uûivatel .
Zp sob komunikace
Jak celá aplikace komunikuje s uûivatelem te  bude záviset na duchovi. Jak jsem jiû zmínil,
je to trochu ulítl˝ blázen a idealista. Zárove  je moûná také  áste n  parodií na designéra.
Duch uûivatel m tyká, chce b˝t jejich partnerem a pomáhat jim. P íklady, jak bude duch
komunikovat, lze vid t na obrázku 3.4.
3.3 P idání motiva ních prvk 
V tomto bod  by klientovi m l b˝t jasn˝ plán projektu. M l by v d t, co jej  eká a jaké
úkoly má momentáln  plnit. Chci vöak jeöt  více podpo it hladkou spolupráci na projektu
tím, ûe rozhraní bude uûivatele motivovat k pln ní úkol  v dan˝ch termínech. Zde se snaûím
zapojit p edevöím hnací náboje v˝voje 2.3 a sociálního p sobení 2.3.
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Progress bar - touha mít sto procent
Ukazovat uûivatel m, jak se posouvají spole n  k cíli má n kolik dobr˝ch d vod . Jednak
je vid t, co vöe uû museli ud lat, aby se dostali do sou asného stavu. Zadruhé, jak Dr. Hugo
Liu zmi uje ve svém  lánku Ukazuje se, ûe po dokon ení komplexního úkolu mozek uvol uje
masivní mnoûství endorfin . [15]. Náö mozek se tedy t öí na to, aû progress bar bude na sto
procentech.
Touhu plnit progress bar vyuûívám p edevöím v jednotliv˝ch kapitolách. Zde chci uûiva-
teli ukázat, jak se mu da í, a s kaûd˝m dalöím spln n˝m úkolem jej posunout blíûe k napln ní
baru.
Progress bar ale podporuje taky dalöí motivaci a tou je vlastnictví 2.3. Uûivatel totiû
vidí, kolik toho jiû ud lal a kolik  asu zaplatil pro dosaûení cíle. Tuto motivaci podpo-
ruje p edevöím velk˝ progress bar celého projektu umíst n˝ v hlavi ce aplikace. Ten dává
motivaci plnit úkoly v jednotliv˝ch kapitolách s vidinou spln ní v töího cíle.
T˝m pracuje, p idej se
Rozhraní budou vûdy pouûívat minimáln  dva uûivatelé (klient a designér), obvykle to vöak
na obou stranách m ûe b˝t více uûivatel . To je z hlediska motivace uûivatel  v˝hoda. Jak
je zmín no v kapitole 2.3, sociální ovlivn ní je mocn˝ hnací náboj.
Rozhodl jsem se tuto motivaci podpo it. B hem pln ní úkol  jsou vid t i úkoly ostat-
ních  len  t˝mu, aby uûivatel vid l, co uû je hotové. Pokud uvidí ostatní hotové úkoly v i
pozd jöích termínech, m ûe to vyvolat  et zovou reakci toho, ûe nikdo nechce b˝t ten, na
koho se  eká, proto bude úkoly plnit d íve.
Cht l jsem také vytvo it pocit real-time spolupráce, kdy lidé spolupracují zárove  a
navzájem se tak motivují. Proto jsem v rozhraní navrhnul malé pop-upy, které se ukáûí p i
jakékoliv aktivit  n koho z t˝mu. Volil jsem spíöe nenápadnou formu, protoûe jejich cílem
není vyuûívat úplnou pozornost uûivatele, ale p ipomenout mu, ûe se na projektu pracuje.
Odm ny za úsm v
Pln ní úkol  by m lo také p ináöet uûivateli hodnotu. Dropbox poskytuje místo na uloûiöti
zdarma a linkedIn vysv tluje, ûe p i vypln ní profilu pravd podobn ji dostanete lepöí na-
bídky práce. Pro tento projekt bude pouûita spíöe technika linkedIn, kdy je se spln ním
úkol  p ipomenut posun k cíli (viz progress bar 3.3).
Darovat klientovi slevy nebo hodnotné dary by bylo finan n  náro né a nejedná se
o sluûbu, za kterou mu klient platí. Snaûil jsem se tedy vymyslet odm ny v digitálním sv t ,
které jsou zdarma. Necht l jsem vöak do rozhraní p idávat vlastní m nu nebo odznaky,
nejedná se totiû o rozhraní, kde by klient mohl budovat své digitální bohatství a pak jej
porovnávat s ostatními, protoûe v rozhraní bude vûdy on a designér a tyto dva t˝my nechci
stav t do konkuren ního vztahu.
Navrhnul jsem tedy systém odm n zaloûen˝ na hnacím náboji nep edvídatelnosti 2.3,
kter˝ by m l podpo it nával endorfin  p i dokon ení úkolu. S kaûd˝m dokon en˝m úkolem
a kapitolou v projektu se uûivateli ukáûe na n kolik vte in jásající gif. Tyto gify budou
náhodn  generovány a uûivatel tak uvidí jako svou odm nu pokaûdé jin˝ gif. V  ím, ûe
dobr˝ v˝b r gif  dokáûe vyvolat pozitivní emoce. Snímky z gif  jsou zobrazeny na obrázku
3.5
Také spole n  s vyuûitím motivace nedo kavosti 2.3 a vlastních úsp ch  2.3 bude po
dokon ení úkol  zobrazen virtuální high-five, kter˝ bude vûdy náhodn  upraven textov 
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i vizuáln , tedy bude dostupná menöí databáze t chto high-fives, ze které se p i kaûdém
spln ní úkolu bude vybírat.
3.4 Tvorba wirefram 
Wireframe je vizuální reprezentace rozhraní, pouûívá se p edevöím v rann˝ch fází tvorby
aplikací a webov˝ch stránek. Obvykle se tvo í  ernobíle, aby grafická stránka neodvád la
pozornost od d leûitého, coû je ukázka funkcionality a uûivatelské flow v rozhraní.
Nadhled rozhraní – hlavi ka
Hlavi ka aplikace b ûn  funguje jako rozcestník pro uûivatele. Zaûit˝m zvykem je, ûe zde
uûivatel najde nejd leûitejöí odkazy a moûnost editovat sv j profil. Rozd lil jsem hlavi ku
na dv  pomyslné  ásti. V horní  ásti je hlavní cíl projektu, tak aby byl pro uûivatele po ád
viditeln˝ a vöechny jeho dalöí akce sm  ovaly k tomuto cíli. Na pravé stran  poté najde
sv j profil. U webov˝ch aplikací je standardem umís ovat profil uûivatele a jeho správu do
pravého horního rohu. Ve spodní  ásti hlavi ky je  asová osa projektu, která je rozd lená do
jednotliv˝ch kapitol, které jsou hlavními celky celého rozhraní. Celé rozhraní tak postupn 
sniûuje míru abstrakce, kdy naho e je vid t hlavní cíl, pod ním jednotlivé kapitoly, které
vedou k jeho vykonání a dole samotné úkoly, které je t eba vykonat.  asová osa je tedy
hlavním prvkem rozhraní, podle kterého bude uûivatel navigován. V  asová ose je moûné
taky sledovat posun v projektu. Uûivatel by zde m l vid t kolik z jednotliv˝ch kapitol je
jiû hotov˝ch. K tomu jsou zde navrhnuté progress bary a systém notifikací, kter˝ ukazuje
kolik úkol  je jeöt  t eba splnit pro dokon ení kapitoly.
Orientace v kapitole
Hlavní pracovní prostor bude práv  v jednotliv˝ch kapitolách, do kter˝ch se uûivatel m ûe
dostat z  asové osy v menu. Zde jsou hlavním prvkem úkoly, které je t eba vykonat pro
dokon ení kapitoly. Jako hlavní prvek jsem úkoly umístil na levou stranu, více se o nich
rozepíöi v dalöí sekci. Na pravé stran  je poté navrhnut˝ p ehled dané kapitoly.
P ehled kapitoly slouûí k motivaci uûivatele pracovat usilovn  na jejím pln ní. Hned
naho e vidí kolik procent z kapitoly uû splnil a zapojují se tak motivace progress baru a
touhy dokon it úkoly (3.3). Pod p ehledem je ukázán cel˝ t˝m, kter˝ na projektu pracuje.
Uûivateli je tak p ipomenuto, ûe ostatní na n j spoléhají a umoû uje mu to kontaktovat
ostatní  leny t˝mu. Na konci je seznam jiû hotov˝ch úkol , kter˝ si uûivatel m ûe postupn 
plnit práv  jejich pln ním.
Srdce aplikace – úkoly
P i zp sobu spolupráce jsem se inspiroval u ostatních aplikací zam  ujících se na spolupráci
v t˝mu. Hledal jsem n co jednoduchého, co je uû dob e zaûité. A to jsou úkoly. Je to vcelku
jednoduch˝ a dob e znám˝ koncept, nebo  tém   kaûd˝ si n kdy ud lal to-do seznam.
P i návrhu úkol  jsem se zam  il p edevöím na jejich jednoduchost a pln ní. Myslím si,
ûe kaûd˝ úkol musí mít sv j termín a zodpov dnou osobu. Pokud u úkolu není termín, pak
je na jeho spln ní vlastn  neomezen˝  as a nem ûeme tak nikoho vinit, pokud jej nedokon í.
Stejn  jako projekty i úkoly musí mít svoje termíny. Obdobn  je t eba ur it, kdo je za dan˝
úkol zodpov dn ,̋ jinak m ûe nastat situace, kdy úkol uû je sice po termínu, ale nebylo dané,
kdo jej má vykonat a tak jej neud lal nikdo. P i vytvá ení úkol  tyto poûadavky sice stojí
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Týden jsi tu nebyl, bylo 
mi smutno.  
Už druhý týden zvládaš 
všechno v termínech. 
Bububu!Wow!
Obrázek 3.4: Ukázka komunikace ducha. Na levém obrázku je duch nadöen ,̋ protoûe uûivatel
zadávan˝ text naformátoval a tak je p ehledn .̋ Na pravém obrázku duch vyvolává pocit
viny, protoûe uûivatel projekt nekontrolovat pravideln .
Obrázek 3.5: Dva snímky z animovaného gifu. Oproti obrázk m a text m jsou gify v pohybu.
Dokáûí tak dob e vyjád it pocity a nadöení. Zdroj: Giphy
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Obrázek 3.6: Návrh rozhraní, kde jsou hlavními prvky jednotlivé karty úkol , u kter˝ch je
zásadní termín dokon ení pro hladk˝ pr b h projektu.
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uûivatele n kolik kliknutí navíc, ale p i celé práci na projektu to dokáûe uöet it celkov˝  as.
Náhled wireframu kapitoly s úkoly je ukázán na obrázku 3.6.
K jednotliv˝m úkol m je dále moûné vést diskuzi. To umoûnuje uûivatel m postupn 
úkol vypracovávat a zárove  jej konzultovat s ostatními  leny t˝mu, kte í zde m ûou p ipsat
svoje poznatky. Diskuze mezi uûivateli jsou tak vûdy tématické k danému úkolu a k dané
kapitole, coû by m lo usnadnit p em˝ölení nad dan˝mi problémy, jelikoû jsou zasazené do
kontextu a uûivatel m by m l b˝t jasn˝ celkov˝ cíl projektu.
Obrázek 3.7:  asová náro nost úkolu pom ûe uûivateli odhadnout vhodn˝ termín úkolu.
P idávání úkol 
Srdcem aplikace je pln ní úkol , zam  il jsem se proto na zp sob jejich p idávání. P idávání
úkolu by m lo b˝t p edevöím jednoduché, aby uûivatel p em˝ölel nad dobrou formulací úkolu
a neztrácel  as orientací v aplikaci. Je d leûité zmínit, ûe rychlost p idávání úkol  zde není
nejv töí prioritou, protoûe chci, aby uûivatel p i vytvá ení úkolu zváûil jeho zadání a usnadnil
tak  eöiteli jeho vykonání, protoûe obecná zadání nejsou vûdy dobrá.
 ast˝m problémem plánování úkol  byvají nereálné termíny, které zp sobí, ûe se apli-
kace zaplní úkoly, které uûivatel nem ûe stihnout splnit. Proto jsem navrhnul  asovou ná-
ro nost úkol , která by m la donutit uûivatele zamyslet se nad náro ností úkolu a v p ípad 
jeho velké  asové náro nosti na dan˝ termín neplánovat dalöí aktivity.
U v˝b ru zodpov dn˝ch osob mi ölo p edevöím o moûnost rychlého v˝b ru. Oproti
ostatním dostupn˝m  eöením má totiû toto rozhraní v˝hodu, ûe je ur ené pro menöí t˝my.
Mohl jsem si tak dovolit p i v˝b ru ukázat avatary vöech z t˝mu a uûivatel si poté jednoduöe
zaklikne ty, kte í mají dan˝ úkol plnit. Návrh p idávání úkolu je zobrazen˝ na obrázku 3.7.
Náhled projektu
P i návrhu jsem také cht l uûivateli poskytnout kompletní náhled projektu, kdy není vid t
pouze kapitola, ale uûivatel uvidí vöechny  ásti projektu. Tento pohled v aplikaci má p e-
devöím aktivovat hnací náboje úsp chu a v˝voje (2.3) v kombinaci s vlastníctvím (2.3).
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Uûivatel se tak m ûe podívat, co b hem jednotliv˝ch kapitol stihl ud lat, a jak to pomohlo
jeho projektu. Tato sekce se stává jeöt  zajímav jöí v bod , kdy je projekt on-line a dále
se na n m pracuje. Zde je poté moûné klientovi ukázat, jak jednotlivé kapitoly zlepöily
v˝voj projektu (u webov˝ch projekt  to nap íklad m ûe b˝t míra konverze a  as stráven˝
na stránkách). Cel˝ tento motiva ní proces poté vyz˝vá k napsání nové kapitoly. Návrhy
pro nové kapitoly zde budou jiû p edem p ipravené designérem, protoûe ze získan˝ch dat
jiû ví, kde by mohly b˝t nedostatky. Je zde vöak také prostor pro rozhodnutí zákazníka.
Aplikace ponechává moûnost zákazníkovi vybrat si jednu z designérem navrhnut˝ch kapitol
a nebo vytvo it svoji. Moûnost návrhu dalöí kapitoly klientem je na míst , jelikoû je  asto
s vlastními zákazníky v kontaktu a tak dostává cenou zp tnou vazbu na projekt. Náhled
 asové osy je zobrazen˝ na obrázku 3.8.
Obrázek 3.8: Poté co jsou klientovi p edstaveny v˝hody poslední kapitoly, je ihned vyzván
k naplánování nové kapitoly.
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Kapitola 4
V˝voj webové aplikace a testování
B hem návrh  rozhraní a tvorby wirefram  jsem je diskutoval s p áteli, bylo vöak t eba
ud lat kvalitativní testování, aby se ukázalo, jestli navrûen˝ systém opravdu funguje. Aby
bylo testování relevantní, pot eboval jsem jej testovat na funk ním rozhraní.
P i v˝voji rozhraní jsem se zam  il p edevöím na prvky a funkcionality, které chci tes-
tovat. Celé rozhraní je realizované formou webové aplikace, za pouûití Reactu a n kolika
dalöích knihoven, které urychlily v˝voj a dovolily mi soust edit se na mnou navrûené prvky.
Aplikaci nebylo t eba za ú elem testování napojit na API, veökeré data jsou uloûená na
vrstv  javascriptu, kde jsou p i spuöt ní aplikace také nahrána testovací data. Aplikace
dostala sv j název S3PS (zkratka slovního spojení sdílen˝ pracovní prostor pro spolupráci).
Vytvo ení webové aplikace mi dovolilo provést testování a získat nové poznatky k roz-
hraní. Na základ  testování jsem potom vyhodnotil jednotlivé prvky a zhodnotil jejich
ú innost k definovan˝m cíl m.
4.1 V˝voj webové aplikace S3PS
Pro tvorbu aplikace S3PS jsem si zvolil React p edevöím kv li syntaxi JSX, která umoû uje
psát XML tagy p ímo do javascriptu, a také dalöím v˝hodám, o kter˝ch jsem se rozepsal
v kapitole 2.4.
React je deklarativní knihovna pro budování uûivatelsk˝ch rozhraní. Komponenty Re-
actu zpracovávají parametry ozna ované jako props a na základ  dat z nich zobrazí kom-
ponent do dané podoby. N které komponenty si samy  ídí interní stav (eng. state), ten
se v  ase m ní, v töinou jako v˝sledek uûivatelské interakce (nap íklad p idávání úkolu si
drûí interní stav zadan˝ch dat, dokud uûivatel neklikne na uloûit, na eû jsou data poslána
do rodi ovské komponenty). P i v˝voji aplikace v Reactu je cílem mít co nejmén  kompo-
nent, které mají stav, coû zrychluje aplikaci a sm  uje organizaci dat do návrhového vzoru
singleton.
Nastavení prost edí pro v˝voj
Pro vyuûití plného potenciálu Reactu se kód píöe v ES5, ES6 a JSX. Zkompilovan˝ kód
Reactu je vöak pouze  ist˝ javascript, kter˝ je funk ní pro drtivou v töinu webov˝ch pro-
hlíûe  . Zárove  se React  asto pouûívá spole n  s dalöími knihovnami, protoûe jak jsem
zmínil d íve, nejedná se o cel˝ framework, ale pouze o knihovnu.
Pro provázání t chto knihoven do funk ního celku jsem pouûil webpack (fungování web-
packu s loadery je zobrazeno na obrázku 4.1). Ten generuje statické soubory na základ 
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svého nastavení. V produktové verzi aplikace pak tedy není t eba importovat n kolik sou-
bor  a knihoven. Není ani t eba starat se o závislosti mezi nimi. Práv  závislosti se nastaví
ve webpacku, kter˝ potom vygeneruje v˝sledn˝ soubor, obvykle pojmenovan˝ bundle.js,
kter˝ se pouûije v produktové verzi.
<p>Hello</p> React.CreateElement(p, …)Babel-loader
Index.jsx Webpack Index.js
Obrázek 4.1: Webpack pouûívá loaders pro p eklad soubor  do  istého javascriptu p edtím,
neû je sváûe do v˝stupního souboru.
Tím je vy eöené propojení knihoven a vytvo ení v˝sledného souboru. B hem v˝voje
by ale zabralo spoustu  asu po kaûdé zm n  ru n  p ekládat soubory a poté obnovovat
prohlíûe , aby byly zm ny vid t. Naöt stí i tento problém webpack  eöí a umoû uje nastavit
prost edí pro v˝voj, které se automaticky aktualizuje. Za tímto ú elem jsem pouûil p íkaz:
webpack-dev-server --progress --hot --inline
Pro instalaci dalöích knihoven jsem pouûíval npm (Node Package Manager), kter˝ mi
umoûnil jednoduöe p idávat dalöí knihovny a pot ebné loadery. Npm je také vhodn˝ nástroj
pro spouöt ní p eklad  a nastavení skript . Sou ástí projektu je soubor packages.json,
kter˝ obsahuje zavislosti pouûit˝ch knihoven a umoû uje definovat scripty pro p eklad pro-
jektu. V konzoli potom sta í zadat jednoduöe npm start nebo npm build. Zápis t chto
p íkaz  v packages.json vypadá následovn :
"scripts": {
"build": "webpack",
"start": "webpack-dev-server --progress --hot --inline"
},
Struktura kódu
React vychází z objektové orientace javascriptu. P i práci s ním jsem se tedy snaûil vytvá et
sob sta né komponenty, ze kter˝ch jsem potom skládal komplexn jöí komponenty a celé
stránky. Jednotlivé komponenty jsou k dispozici ve sloûce projektu components a v projektu
jsou potom pouûívány tak, ûe se importují do hlavního souboru app.js.
Nahrát testovací data je moûné ze soubor  ve sloûce test_data. Zde jsou uloûena ve
formátu json a jsou importována do aplikace v souboru app.js. Pomocí rozd lení aplikace
na jednotlivé komponenty a nastavení webpacku nedochází ke zm n  dat p i úprav  kom-
ponent. Takto se zm ny v komponentech projeví a data p idaná za b hu aplikace z stanou
stále uloûena na vrstv  javascriptu. Jediná situace, kdy je t eba aplikaci aktualizovat a
nahrát data znovu ze soubor , je p i editaci app.js.
Material-ui jako základ funk ní základ aplikace
P i v˝voji aplikace jsem pouûil knihovnu komponent pro React Material-ui. To mi umoûnilo
pouûívat spoustu element  s aplikovan˝m stylem a vlastnostmi material designu od Googlu.
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Z t chto komponent jsem postavil solidní základ aplikace, sta ilo uû potom pouze naprogra-
movat vlastní komponenty, které Material-ui neposkytuje. Vytvo ená aplikace s pouûitím
material-ui je zobrazena na obrázku 4.2.
Npm umoû uje p idat do aplikace material-ui velice jednoduööe, sta í v konzoli zadat
p íkaz npm install material-ui a npm se uû postará o zbytek. Poté sta í v jednotliv˝ch
souborech importovat komponenty, které budou pouûity. Moûnosti uûití t chto komponent
jsou zdokumentovány na stránkách Material-ui.com. Níûe je p iloûená ukázka importu kom-
ponenty app baru.
import AppBar from ’material-ui/AppBar’;
Pro stylování aplikace do vlastních barev jsem si definoval vlastní barevné téma, které
je poté nahráno do material-ui. To umoû uje globáln  spravovat veökeré barvy v aplikaci,
takûe dalöí zm ny barev b hem v˝voje se vûdy d ly rychle a pohodln . Definovanou paletu
barev lze najít v souboru components/CreepyMuiTheme.js.
Obrázek 4.2: Ukázka naprogramované kapitoly za pouûití Reactu a material-ui.
Vytvo ení seznamu úkol 
Úkol je jeden z komponent, kter˝ material-ui neposkytuje. Nicmén  jsem p i jeho v˝voji
nadále vycházel ze zásad material designu, aby rozhraní aplikace z stalo konzistentní. Jed-
notliv˝ úkol je v aplikaci definován jako bezstavov˝ komponent pojmenovan˝ TaskCard.
Z rodi ovské komponenty CrepyTaskList dostává v props vöechna pot ebná data k zobra-
zení. Dále také dostavá props (nap .: onEdit), skrze které m ûe volat funkce v rodi ovské
komponent , to umoû uje p enos informací nahoru a zárove  dovoluje uûivateli interagovat





















Cel˝ úkol rozöi uje komponentu Card. Lev˝ blok úkolu skr˝vá  asové informace o úkolu,
tedy  asovou náro nost úkolu a jeho termín spln ní. Cel˝  asov˝ blok m ní barvu podle
náro nosti úkolu, ta je definovaná v souboru CreepyTaskLevelStyles. V pravé  ásti úkolu
je samotn˝ popis úkolu spole n  s odpov dn˝mi  leny t˝mu. Ti jsou do úkolu mapováni a
zobrazeni jako komponenty <Avatar>. V této  ásti je také p idán <Checkbox> pro zobrazení,
zda je úkol hotov .̋ Celou kartu lze také rozkliknout a dostat se do sekce komentá  , které
jsou vedeny jako jednotlivé Cards. Pro stylování úkol  jsou pouûity in-line styly, stejn  jako
je tomu u material-ui. Karta úkolu je zobrazena na obrázku 4.3
Obrázek 4.3: U úkolu je jasn  vid t, do kdy musí b˝t spln n a kolik  asu si na n j vyhradit.
Podle  asové náro nosti se m ní jeho barvy od sv tl˝ch po tmavöí.
P idání náhodn˝ch odm n
P i zp tné vazb  aplikace S3PS na akce uûivatele by se uûivateli krom  textu m l ukázat
také tématick˝ gif podle nálady zprávy. Necht l jsem vytvá et svoji databázi gif , protoûe
by se  asem opakovaly a uûivatele omrzely. Hledal jsem tedy zdroj odkud gify  erpat a
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nakonec pouûil jeden z nejv töích gifov˝ch portál  Giphy, kter˝ má otev ené API. Na portál
p ib˝vají neustále nové gify a API je generuje na základ  do asné uûivatelské oblíbenosti.
Díky tomu z stávají aktuální a relativn  kvalitní.
V aplikaci jsem vytvo il funkci requestGifAndFireSnackbar(msg, gifTag), která bere
dva parametry. První parametr obsahuje zprávu zobrazenou v pop-upu. Druh˝ parametr
o ekává tag, podle kterého bude gif vybrán (Pro oslavn˝ gif by se volil tag celebrate a pro
smutn˝ sad).
Funkce nejprve poöle dotaz na API giphy a uloûí url gifu s öí kou 200 px do stavu
aplikace. Poté co je získána url gifu, se nastaví stav snackbaru na open, coû zp sobí, ûe ze
spodní  ásti aplikace vyjede menöí infobox se zprávou a vygenerovan˝m gifem.
Juhůůů. Další úkol splněn!Juhůůů. Další úkol splněn!Juhůůů. Další úkol splněn!
Obrázek 4.4: P i spln ní úkolu se uûivateli ukáûe pochvala a spole n  s ní oslavující náhodn˝
tématick˝ gif. V gifu jsou obsaûena krátké videa, které dokáûi dob e zachytit emoce.
4.2 Uûivatelské testování aplikace S3PS
U testování aplikace jsem se zam  il p edevöím na to, jak uûivatelé chápou cel˝ koncept
rozhraní a jestli jsou schopni v n m spolupracovat. Dále jsem hodnotil, jak navrhnuté prvky
vedou k uûivatelské spokojenosti a zda motivují k dlouhodobé spolupráci na projektu. Pro-
vedl jsem dva typy testování, jedním bylo moderované hloubkové testování s následnou
diskuzí po jeho skon ení. Druh˝m typem bylo nemoderované testování, kde m li teste i vy-
konat sadu n kolika úkol  a poté vyplnit dotazník. V˝sledky testování, zhodnocení aplikace
a jednotliv˝ch prvk  je dále rozebráno na konci kapitoly.
Kvalitativní testování na reáln˝ch datech
Pro testování jsem se rozhodl zrekonstruovat jeden z jiû hotov˝ch webov˝ch projekt 
v Creepy studiu. Data pouûitá p i testování tak reprezentují reálné situace, ke kter˝m
dochází b hem spolupráce designéra a klienta. Teste i postupn  naráûeli na problémy, které
vznikají b hem spolupráce na tvorb  webového projektu, a byli poûádáni je  eöit pomocí
aplikace. S kaûd˝m testerem jsme proöli postupn  t i scéná e projektu, kdy kaûd˝ scéná 
byl situovan˝ do jiné fáze realizace projektu. První byl za átek spolupráce s designérem,
kde poprvé za al pouûívat aplikaci S3PS. Ve druhém byl tester uprost ed realizace projektu
a probíhala aktivní komunikace klienta s designérem. Ve finální t etí fázi byl projekt ho-
tov˝ a ladily se detaily po spuöt ní. To mi umoûnilo simulovat r zné situace a zjistit jak na
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n  tester bude reagovat. Celé testování bylo nahráváno pro pozd jöí anal˝zu. Nahrávání je
zobrazeno na obrázku 4.5.
Obrázek 4.5: Celé testování bylo také nahráváno pro pozd jöí anal˝zu zmate n˝ch moment .
To mi také umoûnilo sledovat reakce na zobrazení gif  a emoce p i pouûívání aplikace.
Teste i se po chvíli v aplikaci S3PS zorientovali a za ali  eöit úkoly. Ukázalo se, ûe S3PS
je pro n  p ehledná a pro obvyklé  ásti projektu dosta ující, chyb ly jim zde vöak n které
prvky, které by nap íklad uleh ili plánování spole n˝ch sch zek. Teste i reagovali dob e na
 asovou osu projektu, která jim vysv tlila, jak práce na projektu probíhá, p estoûe nem li
d ív jöí zkuöenosti s podobn˝m projektem. Pln ní úkol  probíhalo podle o ekávání, aû na
sloûit jöí úkoly, kdy se n kte i teste i snaûili zobrazit podrobn˝ popis úkolu, kter˝ S3PS
neumoû uje. Zajímavé zjiöt ní bylo, ûe pouze jeden ze  ty  testovan˝ch vnímal progress bar
v sumarizaci kapitoly, zbytek tester  si jej v bec nevöiml. V˝borné reakce potom zp soboval
pop-up p i dokon ení úkol , kdy u prvního byli teste i lehce zmatení a p i dalöích zobrazení
se usmívali na p ipraven˝ gif.
Celkov  teste i koncept aplikace S3PS pochopili, a  poukázali na n kolik nedokonalostí,
které by p ed nasazením bylo nutné opravit. V töina navrhnut˝ch prvk  také na testery
fungovala, a  p i testování se ukázaly zp soby, jak jeöt  posílit jejich motivaci. Tyto návrhy
komponent rozeberu dále v této kapitole.
Nemoderované testování webové aplikace S3PS
Pro otestování aplikace S3PS na v töím mnoûství tester  jsem se rozhodl provést také ne-
moderované testování. To sice nezjistí tolik detail  a podrobností jako kvalitativní testování,
umoûnilo mi ale získat v töí mnoûství dat o pouûitelnosti a motivaci uûivatel  v navrhnuté
aplikace.
Pro nemoderované uûivatelské testování jsem nejprve p ipravil scéná  a úkoly, které
jsem následn  poslal jedenácti tester m. Ti se tedy nejprve seznámili se situací, kdy jako
klient poptávají nové webové stránky a za tímto ú elem se rozhodli oslovit a spolupracovat
s mal˝m webov˝m studiem. Úkoly testery vedly k problém m a situacím, které b hem
této spolupráce nastávají, a nutily testery k jejich  eöení pouûívat aplikaci S3PS. Protoûe
práce na podobn˝ch projektech je  asov  náro ná a  asto trvá n kolik m síc , p idal jsem
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zde i n kolik úkol  navrhnut˝ch pouze k otestování plánování v S3PS. Na konci testování
byl potom vöem testovan˝m poskytnut˝ formulá  s n kolika tvrzeními ohledn  aplikace a
likertovou ökálou pro vyjád ení souhlasu  i nesouhlasu.
V˝sledky testování kopírovaly kvalitativní testování, kdy se dev t z jedenáctí tester 
v S3PS hned orientovalo a  asem se tato orientace zlepöovala. P edevöím dobrá se aplikace
ukázala ve vysv tlení designového procesu tvorby webové stránky, kter˝ byl po pouûití
aplikace pochopen˝ vöemi testovan˝mi. Také se potvrdila öpatná aplikace progress baru
v jednotlivé kapitole, kterou tém   polovina uûivatel  nesledovala.
Testování také vyvrátilo obavy ohledn  otravnosti animovan˝ch gif  p i spln ní úkol .
éádn˝ z testovan˝ch je neozna il za otravné a p i otázce zda testery animace pot öily od-
pov d li vöichni teste i pozitivn . Osv d ila se také v˝zva plánovat dalöí vylepöení projektu
v  asové ose na kterou klikli vöichni teste i, a  zám rn  nebyla zahrnuta v ûádném úkolu.
V˝sledky jsou zobrazeny na obrázku 4.6.
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Animace při dokončení úkolu byla otravná
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Rozdělení na kapitoly mi pomohlo lépe pochopit procesy projektu
SOUHLASÍMNESOUHLASÍM




Aplikace je vhodná pro komunikaci v týmu
SOUHLASÍMNESOUHLASÍM
1 2 3 4 5 6 7
4 (36,4 %)4 (36,4 %)
3 (36,4 %)
Potěšila mě animace při dokončení úkolu
Obrázek 4.6: V˝sledky z nemoderovaného testování s pouûitím likertovi ökály ukázaly, ûe
uûivatele t öí gif p i dokon ení úkolu a vyvrátil obavy z jeho otravnosti. Tester m také
pomohl pochopit proces práce na projektu a v záv ru aplikaci S3PS hodnotili jako vhodnou
pro komunikaci v t˝mu.
4.3 Rozbor prvk  na základ  testování
V této sekci popisuji, jak jednotliv  navrhnuté prvky fungovaly na testery, a jak byly po-
chopitelné a pouûitelné. Zam˝ölím se zde také nad tím, pro  n které prvky na testery
nep sobily a n které splnily sv j ú el. Dále navazuji poznatky a návrhy, jak by bylo moûné
prvky vylepöit po funk ní i motiva ní stránce. Konkrétní návrhy na nové prvky jsou poté
podrobn ji popsány v dalöí sekci.
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 asová osa projektu
 asová osa (viz obrázek 4.7) se osv d ila jako dobrá pom cka, která ukáûe uûivateli jak
probíhá proces tvorby projekt  v on-line prost edí. Díky tomu si uûivatelé dokáûí p edstavit,
co vöe je t eba p ipravit a reagují na pot eby p ísluön˝ch kapitol v kontextu. Jednomu
testerovi vöak nebylo jasné, ûe podle  asové osy by se m l pohybovat v aplikaci, coû mohlo
b˝t nedostate n˝m pochopením toho, jak se na projektu bude pracovat. V  ím, ûe proces
tvorby projektu by se m l vysv tlit uû na spole né sch zce s designérem. Není proto t eba
do aplikace p idávat úvodní tutoriál pro vysv tlení  asové osy. Na základ  tohoto poznatku
jsem se vöak rozhodl zv˝raznit efekt p i najetí myöi na prvek, aby bylo uûivateli jasné, ûe
se jedná o klikateln˝ prvek.
Obrázek 4.7:  asová osa pomohla tester m orientovat se v procesu práce na projektu.
Úkoly
Práce s úkoly na testery p sobila p irozen . Teste i se také rychle orientovali v se azení
úkol  dle datumu a postupovali podle v˝razn˝ch termín  u jednotliv˝ch úkol . Kdyû jsem
jako experiment nechal úkoly  asov  neuspo ádané, zp sobilo to, ûe teste i museli projíûd t
celou kapitolu, aby se ujistili, ûe n jak˝ úkol nevynechali. U p idávání komentá   tester m
chyb la funkcionalita automatického vytvá ení link  z adres stránek, to je funkce d leûitá
v on-line prost edí, nebylo to vöak zásadní pro cíle tohoto rozhraní.  asová náro nost úkol 
byla vnímána jen n kter˝mi testery, coû dává prostor k úpravám jejího zobrazení. Osoby
p i azené k úkolu byly pochopitelné vöem tester m, n kte í by vöak uvítali avatary o n co
v töí. Také poukázali na moûnost filtrovat úkoly pouze na ty pro sebe. Ukázka úkolu je na
obrázku 4.8.
B hem testování se také ukázal problém, kdy uûivatel nemá zobrazené hotové úkoly a
n kter˝ úkol splní. V takovém p ípad  mu totiû úkol instantn  zmizí. Docházelo poté k ne-
jasnostem, kdy si tester nebyl jist ,̋ jestli ozna il správn˝ úkol. Pro  eöení tohoto problému
by bylo dobré p idat animaci postupného mizení úkolu a ve snackbaru pochvalujícím za
spln n˝ úkol zmínit také, kter˝ úkol uûivatel splnil.
Obrázek 4.8: Karta úkolu se celkov  ukázala jako pouûitelná. Vyzna ení barvami  asové
náro nosti vöak bylo zbyte n  v˝razné a mnoho uûivatel  nezajímalo, naopak zde chyb lo
zv˝razn ní úokl  po termínu.
P idávání úkol 
Testoval jsem p edevöím rychlou orientaci v p idávání úkolu a zp sob plánování termín .
P i zadávání  asové náro nosti úkolu n kte í teste i nejprve zkusili klikat na  asov˝ odhad
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místo slideru. Zde by bylo dobré p i kliku zm nit hodnotu slideru, aby kliknutí m lo odezvu,
a zárove  uûivateli ukázalo, ûe m ûe  asov˝ odhad m nit práv  pomocí slideru. V diskuzi
po testování zmínili t i ze  ty  tester , ûe se po zadání  asové náro nosti více soust edili na
v˝b r termínu, coû je ûádané chování. V˝b r osob pro dan˝ úkol probíhal rychle a intuitivn .
Dva teste i vöak zmínili, ûe by p i zadávání rádi vid li, kdo má jakou roli v projektu. Modální
okno p idávání úkol  je zobrazeno na obrázku 4.9
Obrázek 4.9: Jedinou komplikací p i zadávání úkolu byla  asová náro nost, uûivatelé nejprve
klikali na  asov˝ box a aû poté zkouöeli h˝bat se sliderem.  eöením by mohlo b˝t posunout
slider o jednu úrove  s kaûd˝m klikem na  asov˝ box.
Sumarizace kapitoly
Sumarizace kapitoly je umíst ná na pravém boku aplikace a obsahuje informace o pr b hu
kapitoly, kontakty na t˝m a shrnutí jiû hotov˝ch úkol . Jejím cílem je tedy p edevöím
motivovat uûivatele k napln ní kapitoly, umoûnit p ímo kontaktovat jednotlivé  leny t˝mu
a ukázat jiû hotovou práci, která má motivovat na projektu dál pracovat.
Progress bar umíst n˝ na za átku sumarizace se ukázal jako tém   neviditeln ,̋ vöiml
si jej pouze jeden ze  ty  testovan˝ch. Nedá se tedy  íct, ûe by uûivatele n jak motivoval
k pln ní úkol . Pro zlepöení jeho v˝konnosti by jej bylo t eba vizuáln  upravit a zam  it
se na ukázání posunu s kaûd˝m spln n˝m úkolem. Momentáln  je totiû pohyb v progress
baru p íliö nev˝razn˝ (testovan˝ vzhled sumarizace kapitoly a progress baru je zobrazen˝
na obrázku 4.10). Avata i t˝mu, kte í po kliknutí ukáûí informace jednotliv˝ch  len , se
odv d ili dob e. Tester m bylo jasné kam se orientovat, kdyû cht li n koho kontaktovat a
ihned naöli prísluöné informace. P estoûe v informacích je i role jednotliv˝ch  len , n kte í
teste i by uvítali i více informací, nap íklad, co mají na starost, a jaké mají zkuöenosti.
Sledování hotov˝ch úkol  se také ukázalo jako pom rn  nev˝razné a nevöímané testery.
Moûné  eöení by bylo nahrazení jin˝m komponentem nebo p estylování hotov˝ch úkol  a
zapojení  ervené barvy u úkol  spln n˝ch aû po termínu, coû by mohlo uûivatele motivovat
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k pln ní tohoto sloupce pouze zelen˝my úkoly, které splnili v as. B hem testování se také
ukázalo, ûe p i uûívání na st edních a v töích obrazovkách je neûádoucí, aby byla sumarizace
zajíûd cí. Jeden z tester  si ji schoval a poté nemohl najít kontakty na  leny t˝mu. Moûnost
ukázání t˝mu by se také m la ukázat v menu. To bude st ûejní zejména pro mobilní za ízení.
Obrázek 4.10: Nejhoröím prvkem S3PS se stala sumarizace kapitoly. Testery zde zajímal
pouze kontakt na  leny t˝mu. Sledování pokroku a hotov˝ch úkol  naprosto ignorovali.
V˝zva k pokra ování dalöí kapitolou
V˝zva k pokra ování dalöí kapitolou je umíst na v  asové ose úpln  vpravo a slouûí k plá-
nování dalöích vylepöení projektu a tedy k budování dlouhodobé spolupráce. V jednom
z prvních prototyp  jsem pro moûnost p idání dalöí kapitoly pouûíval jednoduché plus (+),
coû testery nijak neoslovilo. Dalo by se  íct, ûe jej ignorovali. Pro dalöí testování jsem tla ítko
v  asové ose zv˝raznil a místo jednoduchého plus pouûil nápis vylepöení +.
B h m dalöích testování se ukázalo, ûe to m lo obrovsk˝ dopad. Nov  na tla ítko klikli
vöichni testovaní a tím se dostali na moûnost vybrat si, jak s projektem dále pokra ovat.
V nabídce, jak projekt dále vylepöit, je d leûité, jak bude formulovat moûné vylepöení kaûd˝
jednotliv˝ designér pouûívající aplikaci. V˝zva se tedy ukázala dost zajímavá na to, aby si
získala pozornost uûivatel ,  ímû hodnotím její u el za spln n .̋
Snackbar pln˝ odm n
Hlavním ú elem snackbaru 4.4 bylo odm nit uûivatele za pln ní projektu. K tomu slouûily
tématicky generované gify z Giphy. První reakcí tester  na zobrazen˝ gif bylo p ekvapení,
n kte í dokonce p estali pracovat dokud nezmizel. P i dalöích zobrazení se jiû uûivatelé
39
nenechali p ekvapit a v tém   polovin  p ípad  se nad gifem lehce pousmáli. P i diskuzích
po testování jeden z tester  zmínil, ûe to bylo p íjemné odreagování a aplikace tak p sobila
více p átelsky. Tento prvek na uûivatele p sobil tak, jak bylo plánováno.
Shrnutí testování
Testování ukázalo v aplikaci S3PS n kolik nedostatk , které bude t eba p ed pouûitím opra-
vit. Menöí úpravy je t eba ud lat v zobrazení úkol , kde se barevnost dle  asové náro nosti
ukázala aû moc v˝razná (a p itom si teste i  asto ani barvy nespojili s náro ností). P i v t-
öím objemu úkol  se ukázalo pot ebné také filtrování dle autora úkolu. Jednozna n  nejhoröí
se ukázal progress bar v sumarizaci kapitoly, kterého si v töina tester  ani nevöimla. Zde
bude t eba zváûit vizuální zm nu a komunikovat pokrok v kapitole také jin˝m zp sobem,
kde si jej uûivatel vöimne a bude si ho v dom .̋
Skv le p i testování fungovalo rozd lení projektu do  asové osy a vöichni teste i pocho-
pili, jak tvorba projektu probíhá a na které aspekty se v jednotliv˝ch kapitolách zam  it.
Spole n  s  asovou osou se osv d ila také v˝zva pokra ovat v projektu, která zaujala vöechny
testery.
Obdobn  dob e fungoval snackbar s pochvalou a náhodn˝m pracovním gifem za spln ní
úkolu. I p es jistou obavu, kterou jsem m l v  i gif m se ukázalo, ûe to testery baví, a
ûádn˝ z nich je neozna il za otravné.
4.4 Návrhy nov˝ch prvk 
P i testování S3PS jsem zjistil, které komponenty na testery nefungovaly tak, jak byly
navrhnuty. V této sekci se zab˝vám zm nou nebo nahrazením t chto komponent za ú elem
zlepöení aplikace a podpo ení motivace klienta dlouhodob  s designérem spolupracovat.
Sou asn  se zab˝vám zlepöením pouûitelnosti aplikace v  ástech, kde vznikaly nejasnosti.
V˝sledkem je tak rozöí ení a vylepöení p vodního návrhu o sadu dalöích komponent, které
vycházeji ze zkuöenosti p edeölého uûivatelského testování.
Rozpracování v˝zvy k pokra ování dalöí kapitolou
V˝zva k pokra ování dalöí  ástí projektu se ukázala jako velmi zajímavá pro testery. Po
pozd jöí anal˝ze jsem zjistil, ûe sice klientovi dokáûe p edstavit moûnosti jak pokra ovat
v projektu, ale nenutí jej toto rozhodnotí u init v brzké dob . Coû je v praxi problém,
protoûe designér si pot ebuje naplánovat sv j  as u jednotliv˝ch klient  a pokud by se
klient na n kterou nabídku rozhodl zareagovat aû za delöí dobu, nemusel by designér uû mít
prostor ji splnit.
Proto jsem se rozhodl k nabídkám p idat  asové vymezení od kdy jsou platné, a tím
motivovat klienta k rozhodnutí, jak na projektu dál pracovat. A jelikoû jsou nabídky  asov 
omezené, je d leûité na n  klienta upozornit tak, aby je nep ehlédnul. To se bude dít dv ma
zp soby. Zaprvé notifikací, ûe je k dispozici nové vylepöení projektu a upozorn ním, ûe
se blíûí expiraci. Zadruhé  ítadlem v samotném vylepöení, které ukazuje kolik je práv 
k dispozici vylepöení. V  ím, ûe to bude motivovat klienta rozhodnout se, jak chce na
projektu dále pracovat, a umoûní také designérovi lépe naplánovat sv j  as.
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P idání upozorn ní
P i testování a v následn˝ch diskuzích s testery se ukázalo, ûe v aplikaci chybí zp sob, jak
uûivatel m p ipomenout d leûité události. Tento problém jsem se rozhodl  eöit p idáním
notifikací v hlavi ce. Ty m ûete vid t na obrázku 4.11 a uûivatele upozorní na události,
které se jej t˝kají.
Uûivatel tak dostane upozorn ní vûdy, kdyû nastane zm na stavu jeho úkolu a nebo úkol
n kdo okomentuje. Stejn  tak dostane upozorn ní pokud se bude blíûit termín n kterého








Dnes 8:43 David Dvořáček dokončil 
společný úkol Naplánovat schůzku
Včera tě Michal Janoušek zmínil v 
úkolu Poslat přístupové údaje do FTP
Dnes je termín dokončení úkolu 
Návrh hlavní stránky
Obrázek 4.11: Upozorn ní informuje uûivatele o událostech s ním spojen˝ch od poslední
návöt vy. P ipomenou mu také, aby nepromeökal blíûící se termíny.
Úpravy v zobrazení úkol 
P i testování úkol  se projevila pot eba zv˝raznit, kdy se dan˝ úkol blíûí svému termínu a
nebo je uû po n m. Vzhledem ke spolupráci je tato informace zásadní a nedodrûení termínu
tak dokáûe zpomalit v˝voj projektu. Cht l jsem jí tedy dát velkou vizuální d leûitost. Avöak
p idáním dalöího v˝razného prvku do sou asného vzhledu úkolu, by se v n m nacházelo uû
p íliö mnoho v˝razn˝ch prvk , coû by ve v˝sledku ubíralo d leûitosti vöech.
Zobrazení úkol  jsem tedy redesignoval.  asovou náro nost jednotliv˝ch úkol  nov 
nezv˝raz ují barvy, ale ikona stopek, která se plní dle  asové náro nosti daného úkolu. Celé
zobrazení úkol  je tak mnohem konzistentn jöí, protoûe uû nezá í n kolika barvami. Pro
zv˝razn ní blíûících se a proöl˝ch termín  u jednotliv˝ch úkol  jsem nov  pouûil zv˝razn ní
barvou, kdy se zbarví celá levá  ást karty úkolu. Úkoly, které jsou po termínu tak nov 
p ímo bijí do o í. Návrh nového zobrazení úkol  je na obrázku 4.12.
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Obrázek 4.12: V novém návrhu karty úkolu jsem upozadil  asovou náro nost úkolu a zam  il
se na zv˝razn ní blíûících se a zam ökan˝ch termín . Obrázek od shora ukazuje úkol se
zameökan˝m termínem, s termínem dnes a úkol kter˝ má termín aû p íötí den, nebo pozd ji.
Úprava pokroku v kapitole
Testování odhalilo, ûe v töina tester  progress bar v sumarizaci kapitoly nijak nevnímala a
aktivn  nesledovala sv j posun k cíli. Vytvo il jsem tedy nov˝ návrh sumarizace kapitoly
4.13, tak aby nesla v töí informa ní hodnotu a uûivatelé se ji zvykli sledovat.
D vodem, pro  uûivatelé nesledovali progress bar bylo, ûe nebyl dost v˝razn .̋ Nicmén 
se od n j toto po v töinu práce v aplikaci neo ekává. Progress bar by se m l zv˝raznit
v bod , kdy je spln n˝ n jak˝ úkol, a práv  tehdy uûivatel m ûe sledovat posun procent a
napln ní baru. Sou ástí progress baru je taky duch, kter˝ má v˝raz podle toho, jak se bar
plní (p i nula procentech je smutn˝ a p i sto procentech vesel˝). V˝raz ducha se m ní vûdy
po dvaceti procentech a to je bod, kdy chci, aby uûivatel sledoval, jak se progress bar plní.
Nov  jsem navrhnul, aby se p i zm n  v˝razu ducha celé rozhraní ztmavilo a z stal svítit
jen progress bar, kter˝ se naplní a duch se rozradostní. Tato animace zabere n co málo p es
vte inu, a a  p i kaûdém posunu baru by mohla b˝t otravná, v  ím, ûe  ty ikrát za kapitolu
pouslouûí pouze k v töí motivaci uûivatele.
Zm na plánování sch zek
P vodním nápadem bylo, ûe celé rozhraní bude fungovat pouze na bázi karet úkol . Sv˝m
zp sobem je totiû sch zka klienta s designérem také úkol, kter˝ musí oba splnit. B hem
kvalitativního testování jsem vöak vysledoval, jak r zn  uûivatelé p istupovali k plánování
sch zky a formou úkolu to prvn  nezkusil ani jeden z testovan˝ch.
Rozhodl jsem se sch zky od úkol  odd lit a vést je zvláöt. S redesignem sumarizace
kapitoly jsem sch zky za adil práv  sem a nechal jsem odkaz také v menu, kde je n kolik
tester  hledalo. V˝sledn˝ návrh je ukázan˝ na obrázku 4.13 a sch zky jsou nov  naprosto
odd lené.  etnost sch zek b hem projektu obvykle b˝vá jednou za t˝den, uûivatel m tedy
ukazuji pouze p íötí naplánovanou sch zku, coû by m lo sta it pro naplánování aktuálního
t˝dne. K dalöím sch zkám se uûivatel p ípadn  m ûe prokliknout.
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P idání sledování aktivit t˝mu
Posledním prvkem v sumarizaci byly jiû hotové úkoly. Ty m ly uûivatel m ukázat, co vöe
jiû dokázali a tím je motivovat k dalöí práci. Stalo se to vöak spíöe hluch˝m místem S3PS.
Nov  jsem navrhnul v tomto míst  zapojit motivaci spojenou se sociálním aspektem
z kapitoly 3.3. Na obrázku 4.13 je navrhnutá  asová osa, na které jsou promítnuty poslední
 innosti celého t˝mu. Uûivatel se tak nov  m ûe podívat, co vöe se v projektu ud lalo od
poslední návöt vy, a m ûe sledovat aktivitu ostatních. Touto úpravou dostala tato  ást
aplikace krom  motivace také p idanou informa ní hodnotu, kdy je jednoduché sledovat







Okomentoval  úkol Naplánovat schůzku
Vytvořil úkol Naplánovat schůzku
Zobrazit celou historii aktivit
Okomentoval  úkol Nachystat moodborad
Splnil  úkol Nachystat moodboard











Obrázek 4.13: Nov˝ návrh sumarizace kapitoly nese informace o spole n˝ch sch zkách a




Cílem práce bylo navrhnout a otestovat uûivatelské rozhraní pro spolupráci klienta s desig-
nérem, které povede k stálému vylepöování projektu. Dlouhodobá práce na projektu zajistí
lepöí v˝sledky pro klienta a stál˝ p ísun práce pro designéra.
Pro napln ní tohoto cíle se práce nejprve zabírá návrhem uûivatelsky p íjemného roz-
hraní a dále popisuje, jak uûivatele motivovat k akci za pouûití prvk  gamifikace. Pomocí
t chto znalostí poté vznikl návrh rozhraní, kter˝ si klade za cíl vytvo it u klienta návyk
pracovat v rozhraní na denní bázi a následn  ho vyz˝vá k plánování dalöí práce na projektu.
Za ú elem otestování navrhnutého rozhraní vznikl prototyp webové aplikace s pouûitím
knihovny React, kter˝ umoûnil provést sadu testování dat získan˝ch z reáln˝ch projekt .
Na základ  t chto testování je popsáno a diskutováno, jak na uûivatele navrhnuté prvky
fungovaly.
Vzniklo tedy uûivatelské rozhraní, které se za pomoci  asové osy osv d ilo ve vysv tlení
procesu práce na projektu. Návrh úkol  poskytuje jednoduchou formu spolupráce podobnou
konceptu to-do. Za azení v˝zvy plánovat dalöí kapitoly projektu do  asové osy si také získalo
pozornost uûivatel , které tak p im lo p em˝ölet nad dalöím v˝vojem projektu. Cel˝ tento
zp sob spolupráce dopl ují uûivatelsky dob e vnímané odm ny za práci na projektu ve
form  komentá e a náhodného tématického gifu.
Pro dalöí v˝voj vzniklo n kolik návrh  nov˝ch komponent, které vycházejí ze zkuöeností
z testování a  eöí nejasné a nemotivující  ásti aplikace. Do budoucna bude t eba tyto kom-
ponenty za lenit do aplikace. Následn  aplikaci napojit na REST API a za ít pouûívat na
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• technicka_zprava – Technická zpráva ve formátu PDF
• video – Prezenta ní video
• poster – Plakát aplikace S3PS
• s3ps – Adresá  se zdrojov˝mi soubory aplikace





že za sebou máš 
samé úspěšné 
on-line projekty.
Vím, že takové projekty nevznikají přes noc. Neustále se 
vylepšují a vyvíjí. Vývoj musíš chtít ty sám i tvůj klient. 
Proto vzniklo S3PS, aby se vývoj stal přirozený.
Webová aplikace pro spolupráci klienta s 
designérem, která motivuje ke kontinuální 
práci na projektu.  Za cíl si klade vytvořit u 
klienta návyk k jejímu pravidelnému používání 
a poté jej vybízí k dalšímu vývoji projektu. 
Uživatelské testování ukázalo, že S3PS pomáhá 
lépe pochopit proces práce na projektu






















Používat na reálných projektechPlán
SPLNĚNO?
Obrázek B.1: Plakát prezentující zhotovenou aplikaci S3PS.
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